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Que tal convidares os teus pais, um irmão ou um amigo, 4 
para passarem 10 dias no Quénia? H 

E este é só 0 1.º Prémio do Sorteio Final! 

Qoncorre aos 3 sorteios «UMBONGO NO QUÉNIA) 

e podes ainda ganhar-viagens à Z00s, e equipamento 

para gozares ao máximo estas aventuras! Basta enviares | 

três códigos de barras de qualquer embalagem 

UM BONGO, num envelope fechado com o teu nome 

e morada para: SORTEIO UM BONGO NO QUÉNIA | 

APARTADO 116-- 2796 LINDA-A-VELHA CODEX 


EIO (Dia 7/7/94) 
Viagem de uma semana o Jardim Zoológico de Londres, 
para três pessoas; 9 Máquinas fotográficas; 10 Mochilas e 
10 Bússolas. Envio dos envelopes até 30/60/94 = Data 
carimbo dos CTT. 


SORTEIO (ia 419194) 

Viagem de uma semana ao Jardim Zoológico de 
Barcelona, para três pessoas; 9 Binóculos; 10 Mochilas 
e 10 Bússolas. Envio dos envelopes até 28/7/0945 Data 
carimbo dos CTT. 


ma 


RTEIO FINAL (via 22/19/94) 


Viagem de dez dias ao Quénia, para quatro pessoas; 
))g vales de compra de equipamento de safari na Loja 
do Coronel Tapioca, no valor de 25.000$00. Serão 
aceites todos os postais enviados até 15/9/0945 Data 
carimbo dos CTT. 

Só por concorreres recebes um giríssimo cantil* para 
levares os teus sumos UM BONGO para toda a parte! 


EEE EEE E === ES EE SS) 
Publicação dos resultados no jornal «Público» de 16/07/94 (1.º Sorteio); 13/8/94 (2º Sorteio) e 1/10/94 (Sorteio Final). Concurso autorizado pelo Governo Civil de Lisboa. 
* Stock limitado aos 500 primeiros concorrentes. 
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Finalmente! A revista portuguesa ex 

aos jogos Nintendo chegou às tuas mã 

de que fazíamos falta, numa altui 

em Portugal está a chegar a cada vez mais 

cada vez maior os possuidores das co! 

Nintendo e Game Boy. Na SUPER POWER pode: 

novidades para a tua consola, testes aos 

no mercado nacional, notícias sobre oque se vai pro 

mundo fora em matéria de videojogos Nin 

completas e antevisões de alguns dos jogos que vão chegand 

país. Mas isto não é tudo. Numa estreita colaboração com c 

Clube Nintendo, encontrarás aqui, mensalmente, respostas às tuas dúvidas 
e consultas, ajudas para os jogos que não consegues terminar, 
mensagens do Clube, a lista dos mais vendidos, as pontuações máximas, 

enfim, tudo aquilo que antes tinhas na revista do Clube, ; 
trimestralmente, tens agora mais e melhor. Claro que não faltarão os 
truques e as dicas, que tu mesmo podes continuar enviar 
para o Clube Nintendo. A SUPER POWER vai crescer muito'com a tua ajuda. 
Vai oferecer-te prémios pela tua participação em passatempos, 
posters dos teus heróis e muita, muita informação. 
Se quiseres ficar mais esclarecido sobre o jogo que vais comprar, dá 
uma “espreitadela” na SUPER POWER e encontrarás informação 
mais detalhada sobre o jogo. Já sabes, o Mario está à tua disposição 
para qualquer coisa que lhe queiras perguntar. 
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NOTÍCIAS 


Esta secção informa-te do que se vai 
produzindo por esse mundo fora em matéria 
de jogos e acessórios Nintendo. 


Notícias Internacionais.......................... is. 6 
o CamelBOV. =. mars aminas otoscetoaa poema o) 
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CLUBE NINTENDO 7: 


Os fãs do Mario e do Clube Nintendo têm 

aqui um espaço reservado para se comunicarem. 
Aqui encontrarão as ajudas de que necessitam 
para os jogos mais difíceis de acabar, 

as respostas do Mario, as pontuações, etc. Tudo 
aquilo que antes tinham na revista 

do Clube têm agora mrensalmente um lugar 

de destaque na SUPER POWER. 


Correioido Clube:..........esecacessscresrencenaocnesseesoo 58 
As respostas às tuas cartas e as frases mais 
engraçadas dirigidas ao Clube pelos fãs. 


PATO MINO REST vos rosas pane neasoronavosareáiareccnnendanad 62 

As ajudas que todos estão à espera para 

progredir num jogo. O Mario tem Ro Í. 
sempre bons truques para vos ajudar. ( 


Truques e dicas................... seres 64 
Os truques, as dicas e as passwords dos fãs 
do Clube Nintendo vão parar 

a esta secção para que outros leitores 
possam usá-las nos seus jogos. 


Top Ten e Pontuações Máximas.................... [º) 

Não é apenas o Top dos 10 mais 

vendidos para cada consola. E também o Top 

das pontuações mais altas alcançadas 

pelos consoleiros, que o comprovam enviando 

uma fotografia onde se vê A 

a pontuação que conseguiram. y 
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INTERNACIONAIS 


Não sabemos se já 
tinhas ouvido 

alguma referência a 
um Game Boy a 
cores. Vamos falar-te 
deste produto, 

que não é na verdade 
uma consola, 

mas sim um adaptador 
que permite jogar 
jogos do Game 

Boy numa consola 
Super Nintendo, 
eacores. Para 

isso, achámos que 
seria giro ter 

várias opiniões; ade 
um.editor e a 

de um distribuidor de 
jogos para Super 
Nintendo e Game Boy, 
falando com 


“Gérard Guillernot, um 


dos patrões da 
editora francesa 
Ludi Games, e com 
Stéphane Bole, 


" Director de Marketing 


da Nintendo em 
França. Mas, antes 

- disso, explicaremos 
primeiro, qual é o 
princípio do Super 
-- GameBoy. 


ão Francisco, 14 de 
Março: A Nintendo 
of Amercia anuncia 
a saída do Super 
Game Boy para o 
dia 6 de Junho. Para 
aqueles que pas- 
saram ao lado da notícia, eis 
a seguir uma recapitulação 
das principais características 
deste acessório. 
O Super Game Boy é uma es- 
pécie de cartucho que se apre- 
senta como um adaptador (Ga- 
me Genie ou Action Replay) 
que permite fazer funcionar os 
jogos da Game Boy. Este adap- 
tador liga-se o Super Nintendo 
e assegura a união entre uma 
consola portátil e uma conso- 
la de mesa. Do preto e bran- 
co, passaremos de repente, 
para uma imagem a cores e 
um som estereofónico que po- 
derá sair da televisão ou de 
uma aparelhagem hi-fi, desde 
que esteja ligada ao Super Nin- 
tendo. Entretanto, não esperes 
encontrar milhares e milhares 
de cores no écra. De facto, é 


o próprio utilizador que poderá 
definir as cores que quiser ver 
no ecrã e que serão apenas 
quatro, e os tons poderão ser 
determinados em simultâneo, 
pelo menos, para os jogos do 
Game Boy já existentes. Por 
conseguinte, serão realizados 
dois jogos exclusivamente des- 
tinados ao Super Game Boy e 
passarão com 256 cores simulta- 
neamente, o que para já, é 
bastante mais excitante. 

O primeiro título que estará 
disponível e que utilizará as 
capacidades da Super Game 
Boy será o Donkey Kong, um 
dos best-sellers em arcade da 
Nintendo. 


O PONTO. DE VISTA 
DE UM EDITOR 


Lançar um produto como o 
Super Game Boy é uma exce- 
lente iniciativa. Por um lado, 
isso deverá duplicar'as ven- 
das do Super Nintendo e dos 
jogos para o Game Boy, dis- 
se-nos Mr. Gé- 
rard Guillemot. 
Tip Off vende-se 
muito bem. 

O Super Game 
Boy é um con- 


SUPER. 


ceito particularmente interes- 
sante, principalmente para os 
que têm as duas máquinas. 
Poder jogar em casa com o 
mesmo jogo, é também um fac- 
tor que deveremos tomar em 
consideração. A editora Ubi de- 
verá lançar Star Wars para a 
versão Super Game Boy. 

A vantagem inegável deste 
adaptador é também a pos- 
sibilidade para todos os que 
têm o Super Nintendo, de te- 
rem uma ludoteca bem forne- 
cida de bons jogos e por um 
preço bastante inferior ao pra- 
ticado para os jogos do Super 
Nintendo. Céptico, a princípio, 
Gérard Guillemot espera, por- 
tanto, que o Super Game Boy 
recupere um pouco de dinamis- 
mo num mercado que precisa. 


A OPINIÃO DA 
NINTENDO FRANCE 


Tentar obter a opinião de Sté- 
phane Bole, Director de Mar- 
keting da Nintendo em Fran- 
ça, é uma verdadeira luta; o 
que nos faz supor que ele não 
liga muito à imprensa! 
Em duas palavras, eis o que 
nós, pobres soldados da infor- 
mação, tivémos de passar pa-. 
ra obtermos três linhas de co- 
mentários. Em primeiro lugar, 
telefonámos para'o serviço de 
Relações Públicas da Ninten- 
do France para marcarmos uma 
reunião telefônica com Mr. 
Bole. Primeiro problema: Mr. 


Bole está ocupado, não nos 
=“ — pode responder. Deixámos, 
* portanto, uma mensagem pe- 


a 


dindo-lhe que nos contac 
tasse. Ao fim de meio-dia nã 
obtivémos resposta. Tentái 


GAME BOY 


Reparem. 


PE 


GAME BOY 


e 


então ligar directamente para 
a secretária, particular. Acon- 
teceu o mesmo:problema, Mr. 
Bole está ao telefone. Deixá- 
mos a mesma mensagem, es- 
perando que ele se interessas- 
se por nós. Não obtivémos ne- 
nhuma reacção. da sua parte. 
Telefonámos de novo:para o 
serviço de Relações Públicas 
da Nintendo, para expormos 
o nosso problema. 

Asresposta que obtivémos foi 
a seguinte: “Não compreendo 
porque é que ele não vos te- 
lefonou, eu própria vou falar 
com Mr. Bole para saber o que 
se passa.” Passaram duas ho- 
ras... O telefone'tocou.nos es- 
critórios da S. P. Ena: pá, é a 
Ninfendo. Vamos finalmente 
saber o que ele pensa. 

E o Sr. Stéphane Bole? Não, é 
o Serviço de Relações Públicas 
da: Nintendo. que nos explica 
então a posição do Sr. Bole em 
relação do anúncio do Super 
Game Boy. Ei-la finalmente: “A 
Ninfendo:France espera ansio- 
samente:o Super Game Boy, 


por acharmos que é um produ- 
to muito interessante. A Ninten- 
do France anunciará o Super 
Game Boy antes da.CES de Chi- 
cago”. Fim de citação. Genial! 
Dá-nos um grande prazer saber 
que o Director de Marketing da 
Nintendo France tem tanto para 
dizer sobre um produto que ele 
próprio deve promover e que 
irá sair em breve. Nintendo Fran- 
ce, não vostiro o chapéu. 

A comunicação não é o ponto 
forte do vosso marketing. 


Actualmente, a Nintendo sofre 
de uma falta evidente de co- 
municação e não falo apenas 
da Nintendo France. 

Ao anunciar a saída de um pro- 
duto como o Super Game Boy, a 
Nintendo espera duas coisas: 
a primeira é a mais evidente. 
A Nintendo espera assim“au- 
mentar o seu volume de ven- 
das. A sociedade japonesa 


espera dinamizar o mercado 
proporcionando aos potenciais 
compradores a aquisição de 
jogos menos caros, como os 
do Game Boy. Não só dina- 
miza o mercado do jogo para o 
Game Boy, como também o 
da Super Nintendo. 

É evidente que uma grande 
maioria dos utilizadores da con- 
sola portátil a preto e branco, 
quererão jogar a cores com titu- 
los como Zelda ou Super Mario- 
land. Não esqueçamos que 
um título para o Game Boy é 
mais barato do que o seu equi- 
valente do Super Nintendo, pa- 
ra uma qualidade técnica infe- 
rior. À segunda razão é, na nossa 
opinião, mais subtil e explica- 
se pela presença de concor- 
rentes no mercado com um in- 
vestimento muito maior em no- 
vas consolas e que ameaçam 
a Nintendo. A Sega com a Sa- 
tum:é a primeira, a Panasonic/ 
/Matsushita. com a 3DO é a se- 
gunda, e a Sony com a PSX é 
a terceira. Neste momento, só 
se ouve falar destas marcas. A 
Nintendo of America sendo a 


da 
ar ii | 
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filial mais dinâmica, tenta co- 

municar de qualquer maneira, 
debitando a conta-gotas infor- 
mações sobre os acordos com 
a WMS (os criadores de Mortal 
Kombat e de NBA Jam em ar- 
cade) para desenvolver jogos 
para a Project Reality e em- 
bandeirar uma máquina que 
ainda não existe. Este projecto 
ainda está no estado de com- 
putador, com o custo aproxima- 
do de dezenas de milhares de 
dólares. Sem dúvida que a Nin- 
tendo sabe fazer uma consola 
de 64 bits, mas comercializá-la 
a um preço acessível e com- 
petitivo com as outras marcas 
é o seu verdadeiro problema. 

E uma verdade que a Ninten- 
do tem falta de produtos para 
enfrentar os seus concorrentes. 

E outra verdade que a Ninten- 
do tem necessidade de que se 
fale nela. A prova disso é a Pro- 
ject Reality. Ninguém nunca 
falou tanto de uma consola que 
ainda não existe. O Super Ga- 
me Boy. é portanto, neste caso, 
uma excelente estratégia pa- 
ra aumentar as vendas. 


INTERNACIONAR 


A SABER 


9 A Tradewest anunciou 
nos Estados Unidos 
| a saída para este verão, 
| do quinto lançamento 
| das aventuras dos irmãos 
Lee, Billy e Willy, 
| que estarão de novo nos 
| ecrãs da Super NES. Este 
| cartucho de 24 
[A megas (neste momento, 
é moda) permitirá ao 
jogador descobrir 
12 personagens do 
desenho animado que 
passa actualmente 
nos ecrãs americanos. 
Este cartucho tem quatro 
modos de jogo: 
Quest, Versus, 
Tournament e Battle. 
“Por outro lado, 
Double Dragon V - The 
Shadow Falls - terá 
também uma banda 
sonora e vozes 
totalmente digitalizadas. 


9 ATradewest anunciou 
ainda a assinatura 

“ de um contrato 
como jogador de 
futebol americano 
mais conhecido 
actualmente, Quarterback 


dos Cowboys 


ELEFLY 


Recebemos comandos em infra-vermelhos, 
ainda em protótipo, que parecem prometer 
novidades muito boas. Com uma concepção 
original, estes paddles possuem as funções de 
base que temos direito de esperar nos dias de 
hoje, ou seja, um switch de ralenti e turbos 
independentes para os 4 botões. Bastante 
agradável de manejar, apenas as posições 
dos botões A, B, X, Y, parece um pouco baixas. 
Para finalizar, fica a saber que funciona até 8 


metros e que as pilhas que o alimentam devem e o 


aguentar entre 50 e 70 horas. 


Muitas horas te esperam... Es) 
N rio 
e E quá f 
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NEWS ITCHY & SCRATCHY 


ltchy & Scratchy, o gato e o rato mais “desvai- 
rados” dos desenhos animados que podemos 
ver nos Simpsons, chegam agora à Game Boy 


YU YU HAKUSHO 2 


NAM(COT/SUPER FAMICOM 


Yu Yu Hakusho já tinha sido tema para um jogo 


- para a Super Famicom. E portanto o segundo 


episódio que agora se anuncia. Este episódio 
de Yu Yu Hakusho será um pouco diferente no 
princípio pois tratár-se-á de um jogo à maneira 
do Street Fighter 2.e não à Dragon Ball Z Action 


Game. Este jogo terá 20 megabytes e está: 


num, imaginem, cam- 
po de golfe! Enfim, | 
este golfe é um 
pouco especial 
uma vez que 
antes de fazer 
entrar a bolinha 
no buraquinho 
os nossos dois NE 
amigos terão todo. 

o tempo para se fruci- = 
dar, carbonizar, partirem-se de 

ao meio, etc. Resumindo, bastantes diver- 
timentos sangrentos em perspectiva. 


Ninguém te estará a dar uma novidade quan- 
do te disser que o Campeonato Mundial de Fu- 
tebol está a decorrer nos Estados Unidos. 

“A US Gold, campeã das licenças de desporto, 
encarregou-se de converter este aconteci- 
mento desportivo para Super Nintendo. 


E, bingo! Se és apaixonado por este desporto 
não poderás ficar mais contente com o traba- 
lho efectuado pela US Gold. Para já, o número 
de opções das regras durante e antes dos 
encontros é quase astronómico. E possível 
modificar tudo, parametrar tudo, da distância 
que separa a bola do pé do jogador durante 
os dribbles, à posição dos jogadores em qual- 
quer configuração da equipa. 

Para além disso, e isto é uma coisa bastante 
rara nas simulações de futebol, a regra do fora- 
de-jogo é igualmente respeitada, se seleccio- 
narmos a opção, obviamente. World Cup USA'94 
estará disponível muito em breve. Vamos voltar 
a falar bastante mais sobre ele nos próximos 
meses, portanto, um bocadinho de paciência... 


WOLFENSTEIN'3D 


IMAGENEER/SUPER NINTENDO 


Extraído do PC, Wolfenstein 3D é, como o seu 
nome indica, um jogo inteiramente em três di- 
mensões. Dispões de umaarma que podes 
trocar. em função das opções que;o herói irá 
recuperando ao longo do seu percurso, que se 
passará em tempo real. Bastante realista ao 
nível da acção, Wolfenstein é uma súbtil mis- 
tura enfre a acção e a aventura, 


Aversão/Game Boy de Fatal Fury 2 já está pron- 
ta. Tal.como para aversão Super Famicom, 
podes, como é óbvio, escolher:entre 12 perso- 
nagens, realizar golpes especiais mas também 
jogar a dois via Game Link. A versão para Ga- 
me Boy será de qualquer forma melhor do que 
a versão para Super Famicon pois, com ela po- 
derás jogarem qualquer sítio, no metro, nos 
engarrafamentos de.fim-de-semana quando 
estás no carro com os teus pais, durante os in- 
tervalos publicitários muito agradáveis, durante 
o discurso de um político, quando te fartares 
de ler'a Super Power, enfim..- já percebeste! 


Disponível no mês'de Junho em França, 
Wolfenstein é um jogo que, na sua origem, de- 
vido dos) seus trunfos bélicos, tinha dado muito 
que falar. Só'que perdeu estes trunfos na Nin- 
tendo, por causa de'uma certa carta promul- 
gada pela Nintendo do Japão. 

Mas;inão fiquem preocupados, Wolfenstein 
deverá permanecer um excelente título. 


Concebido pelo aluno do 1º ano da EPI: Paco Birrell 
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A SABER 


º A Capcom expediu 
100 000 cassetes de vídeo 
do Aladdin para todos 

os clientes americanos 
que adquiriram um 

dos museus produtos 

e que enviaram 

o documento da garantia 
disponível nas caixas 

dos produtos da marca. 


A Nintendo da América 
anunciou a associação 
entre a Nintendo e a Williams 
(criadores de Mortal 
Kombat e NBA Jam em 
arcade) para desenvolver 
o primeiro jogo 
em arcade que utilizará 
a tecnologia 64, bits. 


primeiro Final Fight, 
uma adaptação o 
mais fiel possível da 
famosa versão para 
arcade, foi um jogo 
piloto antes de apa- 
recer o Super Nin- 


Sorri que o passarinho vem aí... 


bónus... 


tendo. Eram muitos os que es- 
peravam por esta consola pa- 
ra poderem jogar em casa 
com Cody e Haggar. 

A Capcom ganhou, assim, 
uma popularidade inegável. 
Em seguida, apareceu um 


Este grandalhão 
vai fazer-te 
sofer, e muito ... 


O jogo é muito 
parecido 

com o primeiro 
episódio: 
tempo limitado, 


Final Fight Guy, que permitiu 
aos puristas de se aproxi- 
marem da versão original da 
Capcom para arcade. 


A HISTÓRIA 


Mad Gear, o últi- 
mo boss, morria no 
episódio anterior, 
depois de ter exe- 
cutado um voo pla- 
nado do alto do seu 
edifício. Ainda que 
o edifício fosse al- 
to (conheces os edi- 
fícios dos anões?), 
este corajoso Mad 
Gear não chegou 
a morrer, ou se mor- 
reu, acaba de res- 
-| suscitar: se isso for 
possível!). 

Assim, depois de 
uma recuperação 
rápida, ei-lo de pé, 


mais forte do que nunca e 
pronto a causar-te sérios pro- 
blemas. É tão robusto que ar- 
rastou Guy. 


OS NOVOS 
PERSONAGENS 


Há dois personagens recém- 
chegados neste jogo: Carlos e 
Maki. O primeiro ataca com 
bombas que esconde nos au- 
tomóveis ou com outros tru- 
ques terroristas. Não é flor que 
se cheire! E perito em artes 
marciais, em técnicas ninja e 
noutros truques perigosos do 
mesmo género. O segundo 
recém-chegado é, na reali- 
dade, uma recém-chegada: 
trata-se da encantadora Ma- 
ki. O seu principal trunfo re- 
side na rapidez. O seu sabre 
tem efeitos devastadores no 
adversário. Certamente que 
estes duas novas personagens 


te fazem lem- 
brar Guile e 
| Chun-li no jogo 
| Street Fighter 2. 

| O espírito é o 
| mesmo, mas os 
sprites são bas- 
| tante diferen- 
| tes. Além disso, 
“| estás proibido 
| de pensar em 
qualquer plá- 
gio, visto que 
| foi a Capcom 
que realizou o 
Final Fight 2e o 
Street Fighter 2. 


es mp eme Dn "e 


É exactamente 

o tipo de pessoa que 
não precisa 

de guarda-costas. 


NO MUNDO INTEIRO 


Um dos pontos a favor do pri- 
meiro episódio é a variedade 
dos cenários, visto que o jogo 
se passa num circuito, num me- 
tro, num edifício, sobre carris, 
etc. No segundo episódio acon- 
tece o mesmo e o cenário foi 
particularmente trabalhado. 

Há cenários urbanos e selva- 
gens. O que nos atrai ainda 
nesta nova realização é a di 
mensão dos sprites. São gran- 
des e a sua maioria abrange 
metade do ecrã. E tão estra- 
nho quanto impressionante, 
pois dá-nos a sensação de 
estarmos a jogar com gigan- 
tes, o que é bastante giro. 

E por último: não falta muito pa- 
ra que possas jogar a dois e 
partilhar os inimigos nos com- 
bates épicos e poderosos. Um 
dos maiores erros da primeira 
versão foi, assim, reparado. . 
Obrigado, Capcom! 
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UM AMBIENTE 
CARTOON 


CENOURA: TAL É O TEU 
DESTINO! 


DLATAGORHNAS 


Pl SRA? 


TRÊS ARMAS PARA 
UMA MAIOR ERICAGIA 


|| c 


| SE TU JULGAS QUE 


COMES 
MUITO 


ESPERA 
ATE VERES O 


Kirby” é um herói de inúmeras aventuras e com um apetite devorador, que vai engolindo 


todos os inimigos à sua passagem. Um após outro, todos os obstáculos vão sendo ultrapas- 


sados, graças à sua enorme vontade de comer. Tu vais poder encontrar os jogos 


/ ES 4 
: + & E a = = 
, » » Autorizado Nintendoº?. E com a certeza de serem um rigoroso exclusivo Nintendo”. 


| K: 
| E a do Kirby”” para o sistema NES e também para o teu Game Boy”, em qualquer Agente 
H 


S Com o Kirby”” da Nintendo? tu vais devorar os teus adversários. 


| GAME >10) 4 (Nintendo) CHAVES, FEIST & C*, LDA. 
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tanto na m 
apenas no país de 
origem, mas também 
em Portugal, onde 


> comimilhares de 
adeptos, es 


seguros de que este 


fais da modalidade, 


podem usufruir na 
[consola de bons 
os de um jogo 


Este é o 


para a sê 


"cámos, este novo 
jogo de basque- 
tebol não tem nada 
asver com os seus 


do jogo destas vedetas 
inco provas diferentes. 


Desse modo, escolherás os 


Chicago Bulls e jogarás unica- 
mente com o Jordan. 


CINCO OPÇÕE 


Primeiro, um contra um. Tens 


de jogar e tentar fazer o maior 
número de pontos possível 
futempo limite. Tens 


Um:bom ponto para o que lavou o cl 


a po 
coso cu tai e toracços dê de três 


o segundo deverá marcar 
desse mesmo lugar, senão 
aparece a letra “H”. Se 
infortúnio se repetir, outras 
letras aparecerão até que se 
complete a palavra “Horse? O: 
jogador que completar a 
palavra terá- perdido. Terás os. 
lançamentos livres e uma 
competição com vários jogos 
de “um contra o outro”. 


A REALIZAÇÃO 


O espaço para jogar é muito; 
reduzido. E certamente por 
isso que os grafismos são táx 

cuidados. Nota-se, sobretud 


DOR 


Horse: o jogador EE cedónio 
marcou do sítio assinalado 


Partida de um contra 
+ II um. Alucinante! 
SEIKALY 


COLCHA 


Free Throw 
Three Point 


Agora, sabes fudo 


o efeito espantoso da/luz que 
incide sobre o/Solo, O que fez 
pensar a certos examinadores 
de que seifratava de mármore. 
Pondo de parte este aspecto 


“Horse” E 
Su 
UM dos doe Iuando 


dois Perdeu, 


agradável, que também se 
encontra nas digitações dos 
jogadores,.o som também é 
um grande atractivo deste jo=: 
go. Reconheçamos, porém, 
que este não é um jogo espe- 
cialmente maneável, parti- 

cularmente no que 

diz respeito aos lan- 

ces livres, onde te- 
mos a impressão de 
estarmos a lançar uma 
bola de mercúrio. 
Contudo, a animação 
dos jogadores é gira. 


“SUPER NINTENDO 


Os americanos são 
amigos deste tipo de jogo. 


GRAFISMOS 

O efeito do chão é 
espantoso, 

Falta realismo aos jogadores. 


ANIMAÇÃO 
Poderia ser francamente 
melhor. 


MANEABILIDADE 
Varia conforme os níveis. 
Não é das melhores. 


MÚSICA 
Não se ouve durante o jogo. 


SONS 
Sim (comentário feito por um 
examinador pouco inspirado) 


INTERESSE 
Giro por uma hora ou mais. 


Género « Basquetebol 

* Dificuldade + Média 
Continuações « Sim 
Salvaguardas « Não 

Editor « Acclaim 

Distribuidor « Columbia TriStar 


as simulações 
económicas 
para consola. Este é 
- UM jogo gigante 
no qual participamos, 
e onde é necessário 
»pÔr: inteligên iara 
funcionar. Em Sim-- 
“City, apreciasse:a 

» = interactividade figa 
produzida durante as* 
tuas construçõe 


ítulo destina- -se q 


distrair: Como: 
= “presidente: 
Leds da Câmara de uma 
E cidade, compete-te 
Po tomates asrédeas 
do grande.negócio! 


“Sãotaras * 


” universo de Sim City. 


“Por conseguinte, este. | 


er um! público 
€ o, que gosta 
-: É de; "puxar-pela:* 
=> cabeça enquanto'se 


premente de um aeroporto faz-se sentir. Satisfazer 


BE 
& - 
uncaSonhaste em vi- 
res a ser o presidente 
da a de uma 
grande cidade cheia 


E ndância, ba- 
Es. 
tes que nunca mais acabassem — 
etuas mal mente desti- 
Pes ardroga ' 
bem; eu também 

para conveniência do 
figo, fazemos como se; 
pensado nisso é que 
ses'que eu te descrev: 
- precisão, clareza e ei 


eras- 
com 
ad o 


“GRANDE RIQUEZA 
“DE SITUAÇÕES 


Este” universo é diferente. con=: 6 
forme o cenário que escolheres ada 
= reside 


“de entre seis. Uma diferença 


“que:se nofaibem no desenvolvi: “= 
“mento da'época'em questão: 


De facto, o que faz/ desta'simula- 
“ção .económica um: dos:melho- 
tes-do género é, sem qualquer 
“dúvida, ariqueza das situações 
propostas durante:os anos fin- 
dos: Pois, se-ainda não o sabes, 

o tempo será oteu principal i ini- 
migo: Este último é ofio con: 
dutor de toda-a fua aventura 
financeira! e-no decurso dos me= 
ses, os elementos intervirão, 
para o melhor ou em (o) join 


e; 


E PENSAR EM TUDO. 


A ua Popularidade poderá 
sofrer um “golpe, os habitantes 
correrão o risco de-abandonar 


de belas raparigas, 
sd salas de jogc 


Smam, 
eu ar- 
rostos, 


“eléctricas O ou nucleares. para 


deverá ser um dos teus princípios preciosos, = 


Uma grande zona 
tornou-se | 
radioactiva em [Rim 
consequência | 


É necessário faz 
qualquer coisa, 
e depressa!!! Mas 


“Evacua o * 
terreno ou- 
chama os 
* Bombeiros: 


f 


* nto gil Ed 


«o NEM; SEMPRE 
E FÁCIL! 


o teu futuro;ymegapolo.e o jo- 
go, chegará, então, ao fim. Não! 
O que é preciso, é construíres... 
inteligentemente a tua cidade 
“com-habitações suficientes 
«para satisfazer os recém-che-"" 
gados, bastantes indústrias. sites em fazeres-belos jardins, 
paraiproduzir matérias-primas, “um ou dois estádios, um de- “.. 
algum comércio para criar-..roporto, um porto marítimo... 
postos de trabalho e, princi- Mas-atenção!-Tudo isto: ;pare-" 
palmente, -algumas centrais — ce-muito fácil;mas não é! As 
catástrofes. naturais serão ca= 
lamidades para d'tud"gestão 

E eer si: ' 


am 


enemies 
“ 

ge , 

Se: te Saíres Bio tiveres. ur UM eco À 
bom saldo-bancário-não :he-=m=* 


fazer funcionar o conjunto: 


xt és 


sago RES aaa 


avisam-terde todos'os 
acontecimentos 

important Is que se passam 
é naitua (Sus 


Ds 


Modo de: Eds 
A Tenta-se construir alguns 
"ssa edifícios e começam 


logo a chover c e: 
&. * 


E - = EE De São 
cavicio couchaxis Francisco 
GIOÍRIO 
de Janeiro, 
cerca 
de 4l-anos 
separam sa . nam 
estesdois . 
cenários. É - brutalidade excessivall! | 
PES SiS Desejo de novas emoções?” 


Despacharte a'comprares;es- 


computadores que saiu'agora 
paraconsolall! 


O monstro adora 


devorartudo 
= por vezes, um bairro inteiro! ias Edo FR 


«Será;-então, que compigen- “Mas o que aprecia 

—-derás a.necessidade dedi à a drotrome 

bes. potes de centros de Polícia nem enosido que 

bo” —*contrá'os “eventuais. ladrões e — os habitantes 
quartéis de Bombeiros: = da jua cidade! 
Enfim, Cdutela com o mafisho 

a que, além do:seu grito pene- 

pa o tiante, 'mostrar-se-á dejima 


renina caç ia ei 


E 


de teres vencido 


+» Não vamos falar 

da carreira de Steven 
eilberg, realizador 
do filme que foi 
êxito de bilheteira 
pelo mundo fora e 
que poderás admirar 
"no jogo feito a partir 
do filme. O princípio 
é uma hipótese 
científica, no mínimo, 
perturbadora; 

um ligeiro “e porque 
não?” insinua-se 
na mente daquele 
que a conhece: 

*. Um mosquito que 
cou um dinossauro, 
contra-se dentro de 
uma rocha e 


quro, só te resta apanhares o ovo. 


encontrado 


m milionário apai- 
xonado;e excêntri- 


co decide utilizar o 
ADN contido no san- 
gue absorvidospelo 
mosquito para fazer 
renascer os dinos- 
i assim que foi cria- 


O ecráde “continue” (ou de “game” 
“over” se fores um pouco lento). 


como a natureza é (de mo- 
mento) mais forte do que o 
homem, nada se passou como 
fora previsto e os animais sol- 
taram-se em consequência 
de um corte de energia que 
impediu que as barreiras de 
protecção funcionassem nor- 


-malmente, 


A 


É neste preciso momento que o 
jogo começa: Seguindo uma 


Não há muitos compartimentos 
bónus no jogo, portanto, aproveita-os bem. 


linha totalmente diferente do 
filme (particularmente na for- 
ma como acaba) a pedido: 
de Spielberg, a versão Super 
Nintendo permite-te desem- 
penhares o papel de:um dos 
membros do Parque que tenta 
salvar a situação. Por isso, o 
realizador teve cuidado em 
não dar a conhecer a um jo- 
gador que acabe o jogo o fim 
do filme, e vice-versa. Estás 
ao portão de entrada do Par- 
que. Alguns circuitos de se- 
gurança do Parque estão 
desactivados, outros estão 
sempre presentes e incomo- 
dam os monstros e a ti. Tens 
uma espécie de bastão eléc- 
trico para dominares 
estes animais vindos 


Entusiasmamo-nos e aí vamos 
nós (boa sorte para todos). 


Há electricidade suficiente 
para impedir que os dinossauros 
passem, portanto, 
dou-te um bom conselho: salta! 


do:passado. Durante o jogo, 
poderás recuperar outras ar- 
mas mais poderosas paraire- 
primires,a sua fúria; destrutiva: 
injecções soporíferas, lança- 
foguetes, etc. 


Ari 


Dispara:o mais possível 
sem ficares na trajectória do tiro. 
| 


Jurassic Park permite-te jogar 
com uma visão superior ao 
Zelda 3. Por'exemplo, quando 


Um clássico com sucesso e 
que tem o mérito de ser 
brilhante: se um monstro te 
bufar, como é o caso, 

“»» oecráfica avermelh 


Continua, até a jangada 
passar o rio. 


entras num edifício, o jogo 
propõe-te uma visão em 3D 
daquilo que o herói vê no inte- 
rior. Esta mudança dá uma 
aumento visual muito giro. 
Portanto, avanças nos cor- 
redores com apossibilidade 
de visionares o que se passa 
atrás de ti. Os dinossauros 
podem atacar-te pelas costas 
nestes complexos. 


Será, portanto, necessário vi- 
rares-te para lutares com o 
que tiveres no teu equipa- 
mento. Aliás, é neces- 


ado. | 
ad 


a MO 


| com ostectos, 
ainda existem 
armadilhas 

electrificadas. 


E 


sário ser muito rá- | 
pido, pois os dino- | 
ssauros também o 
são. Os grafismos 
estão bem reali- 
zados e consegue 
distinguir-se tudo 
sem estranhar. Po- 
rém, há um gran- 
de defeito nos edi- 
fícios: a maneabili- 
dade. É um calvá- 
rio passar de uma 
divisão para outra. 
E preciso abrir a porta doze mil 
vezes, pois basta um desvio 
de um milésimo de um mili- 
metro para que a consola te 
ponha de lado e te faça es- 
barrar com'a parede. Se, ao 
mesmo tempo, estiver um di- 


=, 
E um 4 = 


Utilizando esta arma, basta premires 
o botão e bombardear completamente tudo. 


0158, 


nossauro à bufar-te, juro-te que 
irás maldizer:os programado- 
res. Esta falha é, de facto, uma 
nódoa no jogo, pois os com- 
plexos são verdadeiros labi- 
tintos e, do longo do jogo, é ver- 
dadeiramente desesperante. 


f 
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BIOS LOAD... 


HESSAGE ENDS. . 


E oral 


ver rapidamen- inha, não-há: lpro- o jogo destina-se a uma: 
Ã contrá- mc em noos não há camada de jogadores dota- SUPER NITENDO 
ixononte. O as- o) ma, pois eles podem dos de nervoside aço. “Outra 
r ápice. coisa: também podes deixar a GRAFISMOS 18 
consola ligada durante dias e, Os do exterior são fabulosos 
“» dias, pedindoa Deus que não. EX iZA ileal 
LDADE hajaicorte de energia nem E 
& que passe ninguém desa- | ANIMAÇÃO 
a realidade Mijeitado por perto. Esta pos- | SSaibida lc 
k; resta apenas sibilidade é deve- -se aos “conti: 
nues” infnitos. po -fe que é MANEABILIDADE 14 
E: u.de difi- Na parte de fora, é aceitável, 


famente o factor dificulda- “culdade mui y Nos complexos, é difícil. 
o de. Primeiro ponto: não existe dos parques de diversões? Irás Z 
Eis pI otecção total. Passo a ex- “rapidamente mu arde opi- « HLUNiaS : 
s | nião pois o Jurassic, Park levar- HRS SS ELA k 
zonas ou pelos Ç é : te-áia dm univel à chótico; a estilo de música é um assunto | 
DS que não estão ex- um belo q jogo ventura; que não me interessa. 
os. Os monstros estão ciere  Compri erdadei- 
ente escondidos, e é F E SONS 15 
) ter muito cuidado. Os nenhum meio de protecção 7 Nada de transcendente. 
únicos que aparecem de vez para Concluir o da conser- | ( 
em quando são osjmais pe- "var os bens que possuímos. É C Mie 0 INTERESSE 8 
quenos, que são facilmente sum esquecimento indescul; ão. E ação, Apaixonante, emocionante. 
dominados graças G tua arma ável, mas é assim esmo procuras um jo : Mas porque não nú 
elécírica. Visto que estase.car- o à isto, não é O ideal, ; É puseram protecções??? 
ala de incl dos dinossauros raciocinam co) 
: ê csmáegos En ai E ; Género « Aventura 
— ' Dificuldade « Ultradifícil 
À [o fo [o [o o ( 
Continuações « Infinitos 
Palavras-chave « Nenhuma 
Editor « Ocean 
Distribuidor « Ecudis 


Os GENE namorados 


ed *-82 P-01 94900 


O ponto de. interrogação date uma CoçES 


És informado == 
de que a 
fase terminou. 


As estrelas 
aumentam 
a tua pontuação. 


ais um jogo com per- 


sonagens Disney. 
Trata-se do famoso 
casal Minnie e Mi- 
ckey. Ei-los metidos 
numa embrulhada 
em Santa Barnabé, 
mas seja como for, e para nos- 
so grande prazer, reencon- 
tramos neste jogo a atmosfera 
de outro jogo da Super Nin- 
tendo, o Magical Quest. 


Este cão enorme 
está com ar de poucos amigos. 


PURE 


UM HERÓI 
DAS RAPARIGAS 
E DOS RAPAZES 


De início, escolhe a tua perso- 
nagem entre a corajosa Min- 
nie e o perspicaz Mickey. 

As características, tanto de um 
como de outro, não se modi- 
ficarão: durante o jogo, poderás 
levantar blocos de pedra e 


atirá-los ao inimigo. Além dis- 
so, alguns desses blocos terão 
siglas “marcadas”: são as op- 
ções suplementares que au- 
mentarão a tua velocidade, 
farão subir o teu nível de vi- 
da... e outras coisas mais. 


AS QUALIDADES 
GRÁFICAS 


Terás de percorrer oito fases, e 
ao fim dos três níveis de cada 
um, terás um boss para te 
“encher a paciência”. Mickey: 
Chase, sem ser uma réplica do 
famoso Mickey Quest, faz-nos 
lembrar esse jogo nalguns pon- 
tos, especialmente pela sua 
qualidade gráfica-e pela faci- 
lidade emse jogar: 

A Capcom apresenta-nos um 
jogo muito razoável que te acon- 
selhamos vivamente. 
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Dingo e o seu 

sobrinho decidem tirar 
umos férias bem 
merecidas numa ilha 
exótica. Pat Hibulaire e 
Pat Junior, que 

se reconciliaram com os 
nossos heróis, estão 
também na mesma ilha. 
Mas deixaram-se 

raptar por piratas vindos 
de não sei onde. 

É aqui que começará 
uma aventura 
emocionante e cheia 
de perigos. 

Terás de salvar os teus 
amigos das mãos 

destes piratas infâmes, 
atravessando as 

cinco regiões da ilha, 
cada uma delas 

É constituída por um 
ao dédalo de 
: compartimentos cheios 


ontrar-todas as 
aves que abrem as 
“diferentes portas e 
resolver os enigmas. 
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(1) Escolhe o teu personagem, 
Dingo ou Max, antes 

dec ares a grande aventura. 
(2) Depois, terás o prazer 

de ver um mapa que representa 
ailhaeas cinco 

Tegiões que terás de atravessar. 
3) Esta é a última porta de um 
dos níveis. Quando 

atravessares esta porta, terás 

de lutar com um boss. 

(4) Logo que termines um nível, 
tens direito a um password. 

Além disso, a fítulo indicativo, 
poderás saber exactamente 

o tempo que levaste a atravessar 
esse nível, para tentares 
alcançar o melhor tempo. 


Para abrires a porta que está em cima 
deste compartimento, tens 

=] apenas de accionar os quatro interruptores 
“1 (colocando-te em cima), tendo 
cuidado com os picos:e a armadura. 


EA CSA ADA SC O So SS 


E 


Pega numa misturadora. Põe lá dentro Zelda, Super 
Bomberman e um pouco de Solstice e sairá 

um Goof Troop. Muitos reconhecem que o jogo 
Capcom não é parecido com nada, 

ou deverei dizer que se parece com muitos jogos 

ao mesmo tempo. Sob este ponto de vista, 

é agradável (apesar de todo o respeito que tenho por 
ti, o teu jogo não é nada disso). 


Outro ponto clássico em Goof Troop: 
| o tempo. Os quatro blocos deste compartimento, 
andam alternadamente para cima e para baixo. Terás 
de passar entre eles, numa altura oportuna, para 
finalmente subires a escada que conduz à primeira fase. 


Os tesouros a rodos estão aqui. 
“| Utiliza, portanto, a tua pá para escavares. 
| Bónus de vida e outros frutos serão teus. 


Neste compartimento, tens à tua disposição 5 

"| objectos. Pertencem à categoria de objectos 

| projectáveis. Apanha um deles e talvez encontres 

| vários frutos com poderes diferentes conforme 
o seutipo, ou poderás atirá-lo a um dos inimigos 
para o matares. É o máximo se lançares 
este objecto (uma ânfora ou um'vaso de flores neste 
nível) contra o tipo do fundo, poderás 
atravessa a parede, deixando uma abertura. 


Este compartimento está completamente 
às escuras. Serás envolvido por ligeiro 
halo de luz, a não ser que tenhas pegado na vela 
anteriormente referida, e, nesse caso, 
esse halo será bastante mais importante, pois verás 
um pouco melhor. Em todo o caso, pega numa 
das pás (ou numa cada um, se forem 
dois jogadores) que estão neste compartimento. 


- à Esta chave servirá para abrires a porta 
=| que está na parte superior deste 
| compartimento. Para chegares até à chave, 
coloca-te de frente e carrega no botão 

“Y” da tua alavanca de comando. A chave 
aparecerá então num ícone, na parte 
de cima do ecrã. No modo “1 jogador”, 
poderás apanhar até dois objectos, mas se 
forem dois jogadores, só poderás 

| apanhar um por pessoa. Depois de passares a 


Estás perante um castelo 

impressionante. Para conseguires baixar 
a ponte-levadiça e abrir 

la grande porta de entrada, tens apenas 
de carregar neste interruptor, 
colocando-te em cima dele. 
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Toma atenção às armaduras que Pega nesta tábua, pois 
estão colocadas na parte superior poderá servir-te de ponte para poderes 
| do ecrã. Algumas decidem perseguir-te. passar sobre as fendas que 
Para as neutralizares durante têm uma profundidade duvidosa. 
algum tempo, atira-lhes com ânforas. 


Coloca-te no sítio indicado pela seta 
e carrega uma vez no botão "B”. 
Com os braços assim levantados, poderás 


contra ele. Depois de o canhão ficar destruído, 
a porta de baixo à esquerda abrir-se-á. 


Apanha a chave | 
que te servirá para ] 
| abrires a porta 1. “E ES 


Em seguida, pega na tábua 
e coloca-a em cima de outro buraco. 


Eai Estes dois esqueletos 
atirar-te-ão shurikens. Espera que 
caiam no chão. Depois, 
apanha-os e atira-os, um a um, 
contra os esqueletos. Mas 
atenção, pois não podes acertar 
na cabeça dos dois boss, 

que cairão em cima de ti. 
Quando já não tiverem cabeça, 
infelizmente, serão invencíveis. 
Tens de dar cabo deles. 


= É aquique 
tens de colocar 

a tábua que 
encontrámos 
anteriormente (C). 


Aqui, não te questiones, é preciso despachares-te por 
duas razões: primeiro, não tens nenhum objecto 
para esfaquear os dois piratas, portanto, deverás evitá-los 
com esperteza. A parede da esquerda tentará 
esmagar-te, caindo-te em cima com força. Compreenderás 
que o objectivo será abrir a última porta com 
a última chave sem te deixares tocar, sem agires 
precipitadamente e sem perderes tempo. 


s músicas são medianas, 


* Atenção, atenção, 
* rapaziada! Super 
* Mario está de volta 
para grande 
prazer dos mais 
pequenos e 
dos adultos. A 

A mascote da 
* Nintendo regressa 
% num jogo que 
| 'não é original, mas 
numa compilação 
das suas aventuras 
| já existentes para 
NES, com mais dois 
bônus, de que te 
larei mais adiante. 


Espero que estejas ao cor- 
rente do facto de que a 
Super Nintendo é ligeira- 
mente mais experiente do 
que a NES. E por isso que os 
geniais programadores da 
Nintendo “reuniram” os três 
originais de Super Mario pa- 
ra esta compilação. Se es- 
peras mudanças radicais, 
estás enganado. Depois de 
escolheres a versão de Su- 
per Mario para jogares, en- 
tras no mundo louco dos ir- 
mãos Mario. Aí, reencontra- 
rás os Koppa Troopas (aliás, 
Sim, de costas, em Super 
Mario Kart), os cogumelos, 
as flores de fogo, Bowser, 
War, Lakitu e os seus ovos, a 
princesa e Toad. A única al- 
teração nesta compilação 
foi efectuada aos níveis grá- 
fico e sonoro. Os cenários 
foram trabalhados de novo 
e alguns scrollings diferen- 
ciais dão uma impressão de 
maior profundidade do que 
em NES. As melodias são 


Os novos cenários em Mario 1 


Mario atira-se [ex 
de cabeça... 


O The Lost Levels parece-se 
muito com o Mario 1. 
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“SUPER ! 
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O jackpoi que segue em 
cada quadro de Mario 2. 


PLOVER 
EXTRA LIFE 


“Em cada um dos episódios, encontrarás 
este pequeno desenho antes de cada mundo. 


SUPER MARIO 2 


Neste novo capítulo, toda a gente se encontra 


] O primeiro 
E) resumo 
de Mario 2. 


3 
E) 


A 


TERESA 


, 4 Mario com o ratinho lavador 


também as mesmas das 
versões originais, mas é a 
sua realização que é dife- 
rente: são muito melhores 
do que em NES, devido à 
utilização de muito mais 
instrumentos e de efeitos 
novos, próprios para uma 
máquina de 16 bits. Além 
destas modificações, a in- 
tegralidade-dos elementos 
do jogo, dos inimigos nas 
warp zones, é exactamente 
igual. E preciso ainda notar 
que o jogador pode salva- 
guardar quatro partes em 
cada um dos jogos. 


Super Mario All Stars oferece 
um novo jogo, Super Mario: 
The Lost Levels. Esta versão 
desconhecida na Europa é, 
de facto, o Super Mario 2 
japonês, um.jogo que pare- 
ce-ser-duas-gotas de água 
comparado com o Super 
Mario 1. O princípio é o se- 
guinte: os inimigos são reen- 
contrados, o estilo de cená- 
rio e a realização no seu 
conjunto são quase idênti- 
cos ao do cartucho vendido 
para a NES há já alguns 
anos. O segundo bónus é 
muito melhor e mais en- 
cantador para a Supow. Tal- 
vez te tenha excitado para 
nada, pois este segundo 
presente não é propria- 
mente inédito, visto que já 
existia no Super Mario 3. E 
também uma versão revista 
do primeiro jogo, no qual 
Mario aparecia em NES, 
aliás, Mario Bros., também 
conhecido por Mario Bros. 
Classic. E uma espécie de 
duelo em que terás de ser 
mais rápido e mais hábil do 
que o teu adversário. A dois, 
é altamente delirante. Este 
duelo é acessível a partir do 
jogo Mario 3. Em resumo, Su- 
per Mario All Stars com- 
preende cinco jogos pelo 
preço de um. Muito obrigado 
e até breve, Senhor Mario... 


A princesa do deserto 


À mea 3: 
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bónus. 


o gordo Kirby sus 
“queivês 


permite encher-se de hélio. 


Eis um estágio 


i KIRBY: BBBBoa 


Kirby acaba de engolir 14 SCORE * 0100970 


uma parcela que lhe 


Pensar a su 


na extremidade, 
é uma vida 


em dúvida que Kir- 
by vai ser a coque- 
luche de todos os 
jovens que gostam 
dos jogos de plata- 
formas. Pois sob o 
seu lado básico 
(bónus, armas novas, inúme- 
ros quadros, boss no fim de 
nível, etc.), Kirby será bas- 
tante atractivo. De forma arre- 


dondada, parecendo-se com 
DM osiashmaliows, esta pe- 
| *quena personagem provo: 
À ” cará o teu bom humor'desde 
o primeiro quadro. Numa 


x 
de siá 


f xrrer : 000 g o 
| Boss : UM a 


Ea 
floresta Merde o subsolo 


sombrio, ou nas esferas do 
nosso belo céu azul, Kirby, 
apesar do seu ladalBaião e 
amigável, deverá manter-se 
atento e lançar-se furiosa 
mente paraasaída. 


Dispondo de pulmões fora do 
comum, o teu pequeno vaga- 
bundo, poderá abrir caminho 


«por terre, pelo ar, através de 


inúmeros estágios. Os progra- 
madores puseram 
gisua disposição 
umileque impres- 
siofante de diver- 
sas e poderosas 
armas. Poderá uti- 
lizar o fôgo para 
queimar quem se 
— meterino seu ca- 


"minho, tornar-se, gico do famosa Mario. 
| Esteé um dos bossque terás y 
fixes Hide enfrentar: engole as rodas, dy 
pequenas que elete lança: â % 
— e atira-as para o atingires. a ad 
die. F 


Ea sã 


suplementar. 


soda crenças 
por instantes, num bravolca: 
valeiro medieval de espada 
afiada, ser um ás da rapidez, 
transformando-se numa roda 
ou tomando-se u ! r 
erpoderoso 
e cintilante. E, por fim, Kirby 
utilizará a sua última arma: a 
absorção integral!! Pois é!! 
Voraz como ninguém, poderá 
aspirar qualquer inimigo! 
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Construído de forma multi- 
direccional, esta aventura tem 
seis níveis decompostos em 
múltiplos estágios cheios de 
inimigosaO público jovem 
apreciará este jogo pelo estilo 
da.personagem e pela facili 

dade“com que poderá gra 
vessar os vários estágios. Um 
jogo muito:simpático;nostál- 


da tem muitos dias 
à sua frente, e a pr 
var isso é este jogo 
da Konami, Kid Dra- 
cula. Lembras-te 
de uma série dos 
Castelvania em que dois dos 
episódios apareceram na 
Gamé Boy? Então verás que o 
Kid Dracula te fará recordar 
isso, pelas suas semelhanças. 


im, a Game Boy ain 


| Julgarás por ti. 


UM CASTLEVÂNIA 
EM VERSÃO KID 


Terás oito níveis para percorrer, 
e no fim de cada nível estará 
um tenebroso boss à tua es- 
pera. Desta vez, em vez de um 
simples chicote, terás a pos- 


“sibili ade de disparares vários 


is ou de recorreres à 
Esta poderá ser ac- 
cionada premindo o botão de 


: dq Com efeito, uma ma- 


gia diferente ser-te-á atribuída 
em cada nível. Por exemplo, 
no nível um, terás o poder de 
voar durante três segundos, o 
que podgrá ser-te útil se qui- 
seres ir para cima de uma 
plataforma que esteja um 
pouco distante: A propósito 
de magia, fica sabendo que 
ao utilizá-la poderás recolher 
uma peça. 


HUMOR E INTERESSE 


Basta um número de-peças e 
os bónus estágios. Há cifico,:e 
cada um desses estágios 
especiais restituem vidas e 


Estes cenários não 


Não fiques muito tempo 
em cima desta trave balouçante. 


corações suplementares. Terás 
de os encontrar. Ainda que 
com um estilo: próximo ao dos 
Castelvânia, Kid;Dracula en- 
cantar“te-á pelas suas carac- 
terísticas infantis e cómicas. 
Porém, tomaaténção, pois in- 
fantil náo quer dizer fácil e 
precisarás de muita paciência 
para chegares até ao fim. Em 
suma, este jogo é um jogo de 
plataformas, muito interes- 
sante e cativante. Parece que 
será um Verão apaixonante! 


Este é um boss com cara de 
facínora. AN 


Depois de teres morto com 


a ajuda da magia, serte-á giogih À 
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Concentra os teus disparos. Farás É 
magia para aterrorizares os teus inimigos... 
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Desafiamos quem 
quer que seja a 
encontrar um 
software para” 
consola e que tenha 
a pretensão 
de o comparar a 
* Starwing. Shoot em 
3D com utilização 
dos polígonos e do 
Super FX, Starwing é 
inovador em 
diferentes aspectos. 
Este título da 
Nintendo é um 
sucessoincontestável 
|. eficará nos anais 
durante séculos! 
Portanto, Starwing 
não tem adversário. 
Na Supow 
também gostam 
de inovar, mesmo 
quando são 
copiados, mas 
nunca igualados! É 
o que consta! 


POWER! 


O primeiro bossque 
terás de enfrentar. Nó nível 1, 
não há problemas. * 

«Nos níveis seguintes... bom, 

+ como É que hej-de dizer...? * 


tarwing é o orguiho: 


do pessoal da Nin- 


tendo. O Super EX, 


utilizando o sistema 
dos polígonos e in- 
tegrando os efeitos 
do Modo 7, *Staywing 
enche-nos as medidas com a 
mestria da técnica produzida! 


Aqui, não há um único abran- « 


damento, nenhuma supressão 
dos sprites, nesta diversão de 
êxito! Sem dúvida que a equi- 
pa da Nintendo devia estar 
bastante inspirada para nos 
proporcionar um título desta 
dimensão. A opinião é unâni- 
me. Mesmo que não sejas um 
admirador de shoot-em-up, 
ficarás deslumbrado com este 
género de jogo. Os puristas, 
nostálgicos da micro, não ve- 
rão grandes inovações. 


VA - SA dr — “] 


a 
SUPER FX, MODO 7 
. E POLÍGONOS 


Mas não esqueçamos que 
estamos num registo total- 


ss 
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reparaste que os sprites de 
Sarwing têm formas geomé- 
tricas. Os efeitos de rotações 


* e de zooms dão um espec- 


mente diferente: as ftonsolas. ' 


Em geral, é arcade pura. Não 
tem nada a ver com as si- 
mulações micro. Com Star- 


wing, é arcade e não é. E um: 


compromisso entre o diverti- 
mento, a beleza e a perfeição. 
Mas a grande novidade, o 
que faz de Starwing o acon- 
tecimento do momento, é, 
sem dúvida, o Super FX. De 
facto, está na origem de um 
bom número de efeitos téc- 
nicos. A primeira possibili- 
dade, e não a menor, é a de 
utilizar uma animação ém-3D 
poligonal. Certamente que 


“e ' 


táculo de 3D espantoso. Gra-" 
cas ao Super FX, « 

os polígonos po- 

dem ser, ao sabor dos 
fabricantes, focados de 

perto. Eles podem aindatero * 
objectivo de um mapping. 

Esta técnica é simples... na 
sua eXplicação. Cada super- 
fície de um pólígono, pode ser 
estruturada de múltiplas ma- 
neiras. Dessa forma, a textura 
de um boss poderá dar a 
impressão de ser em vidro, 
enquanto que uma 


outra parecerá 
[o [Mofo Tá [o [o PM 


a sm 


Passagem delicadá. As peneiras 
» abrem-se automaticamente, 
enquanto que as paredes não 
. hesitam em 
maltratar a tua bela fuselagem. 


Estás pronto para destruir O inimigo? 


Pa 


É o início da tua epopeia 
espacial. Prepara-te para 
uma aventura fantástica. 
E de arrepiar... 


. 
-te um pouco, 
à para vir! 


pescontrai 
o pior est 


o Em 


. * Este sistema é muito importante, 
visto que acrescenta ao conjunto 
um efeito de realismo -suplemen- 


sua rapidez de cálculo, permife 
ainda aplicar os efeitos luminosos 
"às superfícies escolhidas. Bem 
entéêndido que todos os objec-+ 
tivos esperados .nem 'sernpre são 
rauito precisos, contudo, a apro- 
.Ximação, se assim pudermos 
empregar-este termo em relação 
ao Starwing, deixa-nos advinhar 
grandes horas de prazer num 
futuro próximo. DES modo, de- 
pois de Yoshio Hongo e Yasuhiro 
Minagawa, os dois 
altos responsáveis L 
* da Nintendo Co. 
Ltd., garantem-nos 
que, brevemente, 
estarão três jogos * 
à venda utilizan- 
do o Super FX e 
que arrasarão o 
mercadosmundial, 
Já podemos anun- 
ciar uma conti- 
nuação do F-Zero 
e, segundo os nos- 
sos interlocutores, 
espera-se um se- 
gundo título muito 
próximo de Mario 
Kart. Só podere- 
mos vibrar e agra- 


desenvolvimento da Nintendo 
por ter optado prioritariamente 
por esta novidade da tecnologia 
própria para consolas. 


Depois de teres carregado sobre 
os asteróides, entras no hiperespaço. 
Que dizes? 


A HISTÓRIA 


Mas, para os mais impacientes, 
apressemo-nos a falar da história, 
do desenvolvimento e das etapas 
que vos esperam, se te decidires, 
o que é mais provável, a com- 
prar e a adorar este cartucho di- 
ferente dos outros. A história é a 


E so 7 


atar. “Em suma, o Super FX, pela, 


decer à equipa de pesquisa e 


E o que'se chama 


seguinte. A galáxia Laylatt, onde 
passaste a tua infância a brincar 
aos jogos interactivos na tua con- 


sola de 128 bits, onde os teu pais * 


e antepassados se conheceram e 


* te acarinharam, corre o risco de 


desaparecer para dar lugar ao 


“caos intersideral produzido pelo: 


Dr. Andross. Todos os planetas 


se galáxia foram invadidos 


los-esbirros deste ser imundo, 
que se poderia comparar a 
Lorenzo. Este-último' não recuará 
perante nada para tentar tomar 
em seu poder q conjunto dos 
planetas da galáxia. 


OS TRÊS - 
MOSQUETEIROS 


Fótiimiónio que és festulo (como | 
raposa) e, sobretudo, tens o sen- 
tido da amizade. , " 
E, portarito, o momento de to- 
mares uma decisão. Chamas os 
teus companheiros: o falcão, a rã 
& o coelho. Estes três simpáticos 
animais, apesar das suas ocupa- 
ções diárias, estão conscientes 
do perigo. Portanto, decidem 
unanimemente partirem em 
auxílio dos povos oprimidos (snif). 


. 
e 


uma explosão na cara! 


SHIELD 


Francamente! Esta foto não 
te dá vontade de jogares? 


a im 


Uma pequena gavpha 
não faz mal aos intestihos. 


E, como prémio,uma = 
zoom de um percurso 


inimigo. Giro, não achas? . > 
Estes mercenários, conheéidos, 
pelo nome de Forçasde Prata, não 


Sig 


ca 


de atravessar várias zonas perigo- 


planeta Venom. Terás três ca-* 
minhos descolha. a * + 

« É claro que a sua dificuldade será 
progressiva. Depais.de partires em 
grupo, assistirás à descolagem dá 
tua nave. É então que não tens 
descanso. Os “ataques são muitos, , 
perigosos, mas, à partida, bastante 
“fáceis de escapar. Agui e ali, pas- 
sarás por arcos (um pôuco como 
na Défense), atravessarás corrê- 


=== 


1 [=== 


| ' ' ' Dá o máximo! É uma sensação 
agradavel reduzir as naves Mimigas. 


poupam as haves inimigas. Terás , sitarão em te atacar, em usar de 


sas para finalmente chegates ao SK não é brinquedo e, por vezes, 


“lecer, um dia, a calma nesta velha 


lizares megabombas, aumentares 


visão interna'será propícia na cin- 


| migo. Não te esqueças também 


Este bípede 
metálico parece-se 
* bastante com 
os seus amigos 
de Star Wars. 
Contudo, para 
além da 
semelhança 
estética, 
são tão ferozes 
quanto eles! 


dores, encontrarás boss...!? Boss? 
Sim! Quaisquer boss! Alguns não he- 


rodeios para te mostrar que o Super 


se estiveres dinda cem vida, decit * 
dirão destruir-te imediatamente. 


d “ 


Terás à tua disposição alguns ele- 
mentos que te permitirão restabe- 


galáxia. Poderás tornar-te invulne- 
rável durante alguns segundos, uti- 


a potência de fogo, ou ainda rees- 
tabelecer a capacidade do teu 
escudo. protector. Além disso, de 
diferentes perspectivas terás uma 
melhor visão dos teus inimigos. A 


tura de asteróides, enquanto que a 
visão! do exterior será a mais utili- 
zada nos combates com o ini- 


que estás a comandar uma equi- 
pa; o que inclui neste título o dever 
de ajudares os teus amigos pilotos 
em caso de necessidade. 


a primeira Warp Zpne. 


e Se estiveres atento, conseguirás apercéber-te 
“4 do teu inimigo no “Buraco Negro”. Acabas de descobrir 4 


Ofinimigo [=== 
ataca-te a uma 
velocidade louca. 
“Toma muita 
atenção. 


THIS: SPACE GRAVE SAB, CRENTES ES || 

ANBBCSS'S EXPEGIMENTS, IS UMESE 

JGUE FATHES “ANISHED, FOCH 
7 e - 


*, Informampte que Andross | É , 
* é o responsável por este “Buraco 
| -*Negro”. Nesse caso, espera 
por surpresas desagradáveis. 
À Je! usas 
ae | 


aa 
SHIELD, mafia + 
ss Rm acesse sad 
A A ER e DR A ssa . 
Depois de Srs deste corredor sem armadihogavtim estará próximo 
. . ' JE AS 
/ £ é , ' 


Um dos teus 

* companheiros 

— pare 

na dianteira. 

Segue-o de 

perto no caso 

de ele se 
ericontrar em 
dificuldades. , 


Depois de teres vencido , é 


* este monstro, terás de te confrontar 
com o malfadado Andioss. 


Mas ele zomba de ti, mostrando-te | Neste corredor, os teus é 
a sua traseira de aço! reflexos não poderão falhar. 
Na ; 
“ 
, 
“ ' , Ê, e . 
5 p ' H . 
PER ' . 
40 pÓNER - , 


SHIELD 


Por causa deste turbilhão, poderás sair do “Buraco Négro” 
, , “ À 


o 


IBMENUVER 


* dirige-te para baixo e 


Sem comentários... Não 


consegui conter-me, estou desolado. 


PARA TI: DUAS 
gARP ZONES, 


Este mês revelamos-te a 
forma de procederes para 
descobrires as duas Warp 
Zones de Starwing, e ensi- 
namos-te o local das pas- 
sagens secretas neste jo- 
go, para mais facilmente 
chegares ao final. Na cin- 
tura de asteróides do nível 


* 1, faz explodir o asteróide 
laranja à volta do 2a 


qual gravitam mais, 


* quatro rochas cif- 


zentas espaciais. En- 
tretanto, é necessário 
atirares contra essê 
asteróide até ao últi- 
mo momento, como 


,, se lá tivesses de en- 


trar. Repéte a operd- 
ção,para as outras 
duas colunas gira- 
tórias. Em seguida, 


com um rosto. Entra nele 
e serás conduzido até ao 
mapa do jbgo, no qual 
poderás ver a entrada do 
“Buraco Negro”. No interior 
deste, encontrarás'uma 
vida, cinco bombas e am- 
plificadores de tiro. Pode- 
rás também passar por 
estrelas compostas por 
triângulos amarelos é cin- 
zentos, a fim de seres trans- 
portádo para outros ní- 
veis: o planeta Venom do 
nível 1, a secção Z dos ní- 
veis 3 e 4 ou a secção Y 
do nível 2. No nível 3, ain- 
da' na cintura de, asterói- 
des, destrói o primeiro as- 
teróide, gigante à direita. 
Aparecerá então um ovo: 
apressa- -fe q destruí- lo ea 
esmagá- -lo. Depois désta 
missão cumprida, serás, 
transportado para um lu- 
gar muito estranho. Entje 
outras coisas, verás uma 


SHIELD 


sa SE e 
à esquerda do, ECrd «É um dos ecrãs do Buraco 


verás um asteróide Negro. Uma das Warp Zones de Starwing. 


máquina do tempo. Aponta 
e dispara para a alayanca 
da máquina: se consegui- - 
res três “7” s irás directa- 
mente para o fim do jogo. 
Boa sorte, e não te esque- 
ças das pílulas contrá as 
“raposas galácticas!” Creio 
que deverás agradecer 
alto e bom som ao,nosso 
“homem astuto” pelas 
suas impressionantes pes- 
quisas. Obrigado!!! Com to- 
dos estes elementos que 
acabamos de te revelar, 
esperamos que tenhas 
compreendido que um 
jogo como o Starwing não 


« pôde passar desperce: 


bido. Sentimos por isso o 


* dever de lhe consagrar es- 


tas seis páginas. Felici- 
temos a equipa inglesa; 
americana e japonesa 


que, com este título, nos « | 


fazem sentir orgulhosos de 
sermos europeus! * 


EEE 
paes, 


“ Vau!!E é muito agradável 
| de manipular. O som 


" fortalece este sentimento. 
É aGRANDE 
| Nintendo! Mil agradecimentos! 


E 

É 

| GRAFISMOS 16 
É Especiais, e eu gosto 

| muito! Já se viu melhor. 
R 


ANIMAÇÃO 18 
Esplêndido! 


E 
MANEABILIDADE 17 
- Develudo 


| MÚSICA 17 
* Ovos de trambolhos. 
* Não, caviar! 


| SOM 16 
| Agradável 


— INTERESSE 7 
* Vai entusiasmoar-te 
K durante muito tempo! 
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Esteéo mapa do primeiro 3 
torreão. Boa sorte! 


Graças 

à “Power 
Bracelet” Ea E SS SA ES ES 
conseguirás No primeiro torreão 

levantar : : 
e carregar ; à N 
Diecas botas de Pégaso, andarás mais 


] de pedras. - depressa, correrás melhor e 


| urante muito tempo 
| esperámos a versão 


| Game Boy deste jo- ] a qa até passarás através das pa- 
| go que tanto suces- há objectos redes. Do mesmo modo, a pul- 
| so tem conhecido escondidos seira do poder dar-te-á força 


| debaixo deles. 


na Super Nintendo. 
| Essa espera acabou 
e podemo-nos divertir neste 
fabuloso episódio de Zelda, 


para: atirares contra anéis fixos 
ou ainda levantar objectos 
pesados que nem bilhas para 


a lançares aos teus inimigos. 


E biblioteca, 
como em todos os jogos de cada livro 
aventura e acção, onde po- explicará | ; 
derás começar a jogar a partir. | comoRies OITO OBJECTOS 
do início ou, então, continua- | ou aquele | | 


res a aventura na fase onde objecto, 


ia e cer gm 


$ at Ê como, por” | 

paraste, através das três sal Orr . 

vaguardas, acessíveis desde o o teu escudo HR 

início do jogo. O objectivo é oua “Power Para seleccionar todos os ob- 
simples:-depois de muitas e Bracelei”. jectos e armas, terás apenas 


de carregar no botão “Start”. 
Assim, poderás escolher a tua 
arma e um objecto. Entretan- 
to, alguns objectos estão con- 
tinuamente seleccionados e, 
por isso, poderão ser utilizados 
permanentemente: Para con- 


THE LEGEND'OF | 


várias aventuras, naufragaste 
e encontras-te numa ilha des- 
conhecida. Terás, portanto, de 
regressar ao teu país natal e, 
para isso, atravessarás oito re- 
giões desconhecidas e chei- 
as de perigo. 


A aventura começa em casa 
da pessoa que te encontrou 
na praia. Esta volta a vestir-te 
a armadura, com a qual pode- 
rás lutar. Mais tarde, poderás 
recuperar espadas e outros ob- 
jectos vários: por conseguinte, 
deverás reunir poções para te 
darem vida, chaves para abri- 
res compartimentos inacessi- 
veis ou ainda objectos mágicos 
Lá utilizáveis em casos específi- 

cos. Como poderás verificar, se- 
“A rás simplesmente uma pessoa 
aa normal.no princípio da aventu- 

ra. Só recuperando alguns ob- 

jectos é que poderás, pouco 
ij a pouco, realizar múltiplas ac- 
é ções: de facto, se calçares as 


é 


LINKS AUIAKENING 


A33SiHintendo 
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p. You've sor rhe 
a NMIshtmare” s Key?! 
A 


Este é o último objecto que procuras. Será É; 
q á ; preciso que toques pelo menos oito instrumentos 
cluir o jogo, terás de cumprir para que o milagre se produza. 
oito missões. Cada uma des- 
sas missões consiste em en- 
contrar um objecto mágico 
controlado por um guardião. 
Encontrando todos os objec- 
tos mágicos, conseguirás sal- 
var a ilha e regressar ao teu 
país. Poderás ver no mapa as 
zonas que já visitaste, o que 
será de extrema utilidade. 


En 10 2o 10 
ques Bla 


Compra o maior número 
de coisas de que precisas muito. 


The Legend of Zelda é, segu- 
ramente, o/must do género: 


] é um jogo bem con- pra | Na na ] 

B 7a elefônica u 
seguido, tanto q Mia poderás obter" “RR 
em termos de ' informações 
grafismos como * saido 

no RR o caminho à 
de animação. pi a seguir. 

tr Verás que x 


é bastante útil. 


Fou” ve sor 


Ef, 4) A] S Ses 


Esta fada vai ARA todos sunt, ag 


- res 


: Geordr 


found vemr 
lr tusr 


Do!!! ora + 


Anos sh r 


G Weláirmo Sá 


the 
Mo 


reu ve sor 
Tori Eexyt 


ha 
erorsous Mood 
- 


reu va ser 


Mopic Powder! 


FG, 1] dra) ss SS 
DA o ma ee 


sms) 


Bos 


q 


> a 


(aelas [us [oe ue [ue [oo [oo leo [ee [0o io [uoloo] 


que possuis: os teus pertences 


es 


E 


$ 


3 


dos oito objectos mágicos que tens 


ontrar (instrumentos de ninfa). 


a 


MESSI UBE DIDI 
E RE OIDICIDO 


BEE 
= 


E 


LÊ 


] Aa] 1 lina 


Este é um bloco de teletransporte. Coloca-te 
em cima dele para seres 
transportado para outro local da ilha. 


Corerm 

Por opção, poderás ter acesso 

ao mapa dos lugares. Quanto mais lugares 
visitares, maior será o mapa. 


O interesse é tudo o que se 
conhece até hoje: imensos se- 
gredos para descobrir, locais 
parq visitar várias vezes, 
emboscadas a evitar, asse- 
guram a sua constância du- 
rante todo o jogo. Se quiseres 
fazer uma comparação, acho 
este jogo tão ou mais interes- 
sante do que o Zelda 3 para a 
Super Nintendo, salvo as 
devidas distâncias, é claro. 
Não digo mais nada, serás tu 
a apreciá-lo, a experimentá-lo 
ea adoptá-lo. 


*Sushi* 
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no fim 


st 


Não te apresentarei e 


Sete mundos, dezenas de te aa vári 

de imediato que:nos encontramos perante um gran. ei 
para Super Mario'All Cio 

É um espanto, cinco minutos de jogo e fico: : 

Se ainda não tens o Super Nintendo, comp: 


É À 
[ARE ARO ça ARO ea pet 


Tenta apanhar o cogumelo Power-Ups | 
logo que possivel, pois ele permitirá que acabes 

BONUS ROOM o nível sem dificuldade: (Aqui entre 

Quando sa é EB nós, se não conseguires, muda de profissão). 

a campainha no fim aÃ in = N 
do nível, E! E , 
poderás entrar na Sala E ) “ e tb Serem 


Ee ml 
do Bônus. E ] a 


GUNPOWER 
Avanças do acaso (não 
traças a rota 

a tomar), mas isso pouco TES de 
importa, pois todas Embate contra o sino, pois se perderes 

as vias são boas. O máximo um valor'por causa de um ataque de epilepsia, 
que te pode 

acontecer é uma vida 

suplementar. 


Logo que alcances estas correntes, Entra no tubo para recuperares 
LUCKY DIP continua a correr e evitarás ainda mais bónus e uma magnífica 
Desta vez, é possível escolheres as criaturas que as puseram lá! vida suplementar! 
a saída do "Bonus Stage”. 

Espera que a alavanca a ; 

da máquina das vias apareça Dois níveis escondidos 

à esquerda do ecrã, encontram-se nesta segunda 

depois vai até à extremidade parte, zona que continua 

direita e se premires EM] cheia de bicharada pouco 

o comando de captura, acolhedora! Um bom 

poderás ganhar sprint, talvez te evite uns bons 

três vidas suplementares. encontros indesejados 


Antes de entrares no tubo, à | 
Entra no tubo para recuperares ainda espera que a planta 
mais bónus e uma magnífica vida suplementar! carnívora sai do seu covil! | 


Enfrenta o fantasma, depois desliza na | 
direcção desejada! Regressa em | 
direcção aos fantasmas para que eles 
não avancem mais para ti! Depois, [am 
desliza de novo até alcançares o 
oleoduto; onde haverá um one up e 
um cogumelo para recuperar! 


sssK 


ReMARBRER 
RRRRERRBRR 
BRRAESEER 
RRARRRKER 
BRRRERRRA 

NAERRER 


id asia 


Apenas algumas peças Para destruir estes blocos, teráside 
para recuperar, batendo fazer de Super Mario e dares, 
nestes blocos. em seguida, um salto rodopiante! 


vadooa 


Desce através doitubo e sai Ficasperto do tubo para Entra neste tubo para ganhares 
depois de teres terminado a impedires que as plantas dinheiro; quanto mais tiveres, melhor 
colecta do dinheiro! carnívoras saiam! será para jogares na Fruit Machine. 


ar. Pa Mo Mo ahh. 


- - E : Salta por cima do Drácula, 
Muitos vampiros e gente má estão à tua espera e dirige-te para o sino para 


neste primeiro nível da Pumpkin Zone. alcancares um dos bónus! | 
Muitos admiradores de Jason, estacas que caem 

do tecto e plantas carnívoras que habitam 

nas paredes! O teu comportamento de pirómano 

é fortemente aconselhado! 


) 


Mantém-te neste lugar para venceres o Drácula; atenção, não 
faças nenhum desvio senão levarás uma dentadaino pescoço, o que Salta do bloco para conseguires 
será bastante desagradável. Salta-lhe para cima das asas apanhares às moedasique 
para conseguires apanhar uma moeda secreta e um one up! estão em cima do muro grande 


que obstruirá a tua passagem. dé 
- = AS S) 


o 

ars patatais nie eia tnina 

Neste nível escondido há Salta para a água para encontrares 
muitas moedas de ouro para AS Ef A - uma nova zona escondida. Desce pelo 
amealhar. Põôe-te tubo e empurra as piranhas. Terás 

a pau com as piranhas! de fazer de Super Mario para rebentares 


com os blocos e saíres do tubo. 


Toma impulso e salta 
até aosino'e;à 
máquina-de bônus. 


Para alcançares a primeira zona 
secreta, nada neste lençol de água 
e evita os perigos (à esquerda). 


A rapidez é a chave do sucesso 
para te encontrares em cima 

da plataforma mais alta. Todos os 
blocos contêm moedas de ouro. 


4 t à 
Tens de estar atento ao - Não te preocupes se caíres 
que se passa atrás de tie ma Ee nestes buracos visto que'hájuma 
treina os teus saltos para PN B saída. Nenhum deles 
terminares a Pumpkin Zone! çS N : 1aá significa a'morte imediata. 


Os teus maiores problemas serão causados pelo 
peixe sem cabeça! E, naturalmente, 

pelo conjunto habitual de fantasmas e de traves 
que atentam contra a tua vida. 


Um número impressionante Controla os teus saltos 
de moedas poderá para caíres exactamente 
ser retirado dest onde desejas e 

srecuperares o que te falta. ER 


Para sis dest poço, 

terás de sair pelo fubo que está 
mais giesquerda, visto 

que os oulfos estão tapados. 


Há toneladas de vias ! pd 


para apanhares, mas apenas ) " no nn no E 
pari EO . E 


| ficando na parte mais 668 888 
baixa do ecrã, o que te 
permitirá obteres one-ups 
destruindo os inimigos. 


fe À ) 


co, fe fe fc fe [0 525205 ! estro 
o fo fe fr fe fe [fe fc fes i / Es ; 
| + k 
| > À y L 


o fe fi fem fem fc) fem 


Como em EE os níveis 
de bónus, há imensos 
bónus para apanhares, 

M mos para os conseguires 
terás de calcular os teus 
saltos ao centímetro. 


de monstros e outros vampiros 
e, especialmente, uma feiticeira enorme 
no fim. Para já, dois níveis escondidos. 


Os blôcos desta peça desaparecem BAlcançarás a segunda zona 
e reaparecem Gintervalos regulares. Examina secreta voando a partir do cume 
bem oeu local, pois mesmo sendo invisíveis, ER do último degrau até ao 
manfêm-serapesar disso, reais e sólidos! E quarto secreto situdo por baixo. 


Os dois blocos de bónus 

devem ser abalroados pela 

parte de cima para que a 

possas recuperar dois super- Sn da os indícios 
i o. como estas peças em 

Se Tem cuidado Em todas as zonas que têm cima dá Pita do Ein 

SA Es picos, um fiming impecável será 4a indicarão que existe 

Pp E E a chave da tua sobrevivência! um nível secreto 


Para recuperarestemalor 
número de dinheiro, carrega 
rapidamente no botão de 

'voo; deixando o dedo no botão, 
ds suavemente. 


Quando a feiticeira aparecer, um dos caldeirões 

Começará a ferver; não te situes principalmente 

na parte de cima, senão serás projectado para os 

picos que estão no tecto. Salta para a cara da 

bruxa, a partir do caldeirão do meio. Toca nela 

rês vezes para que volte para a escola para aprender feitiçaria! 


Eta Epaiçõe 


Estes parafusos girai 


Ainda que existam m 

também muitos ini Bos. evita Não penses em 

Ido que combateres, pois e mai inas k destruir estes blocos 
senão fores Firmin. 


parafusos são a maior 
ificuldade deste nível, a 
visto que se trata apanhar, mas tens 
1 Ide não caíres, salta de ser um 
po bastante e o mais pirómano para BBB 
= destruíres os blocos. RB: 


uia 


de coelho; graças a ao S bloco 
lerás evitar os picos e alcançar o sino. 


[Controla os saltos para poderes s inimigos, é a regra EB | ; terás dessaltar 
o canhão é evitares as balas qu e our el : Spa, 


| Atravessa, esta passagem! [ 
| streita que te levará até a 
| uma Minimgedaie bónus.) 
À 


O primeiro nível Turtle (tartaruga) é muito fácil, se o peixe 
não te apanhar. A dificuldade está no último nível onde terás 
de dar provas das tuas qualidades de nadador emérito. 


FÉ aqui que & E 
não vale procurares ixe deste nível tentardengolir Mario; Atravessa esta 
não fiques muito tempo no mesmo sítio RR - parte e descobre a Turtle 
fintaro, deslocando-te constantemente. Z” iZone secreta. 


No fim deste estágio, 
faz tocar o sino. 


ossível de moedas 
e de poderes, du & o percurso desta | disparado, e depois dirige-te para a saída à direita, que é mais: 
Secção, e continua em'gima pela direita. Bl . — Blaconselhável para salvaguardar os teus velhos ossos! 


b. 


Escolhe o bom caminho até àgua via, sabendo  Terás de vestir a pele. 
que:a queda, se não tomares cuidado, de coelho para alcançares| 
E acontecerá mais depressa doque o previsto. esta plataforma de bónus. BF 
q Gi ; e SS 7 


[ac ne 


=== aa 


Se quiseres passar rapidamente esta 
secção; utiliza as plataformas Serve-te da alavanca para | ] 
“de cima. Em alternativa, o caminho ires até à moeda de BR 


BB inferior reserva mais vias. bónus e evitares os picos. 


Salta por cima de: 
atravessares esta zona acorre! 


e 


le de =bombeiro. 


hatravessam as plataformas. 


E [Vai a e e os 
E E cogumelo ou uma veste de pirómano. 


a [E Terás necessidade 
Nada com prudência nesta TU RT LE | », =" TE de alcançares este 
secção cheia de piranhas. ! = bloco e tocares o sino. 


é 


POVOADOS 


[Segue o mapa para finalmente 
ichegares cá abaixo à direita. 


A maior parte deste 
nível desenvolve-se debaixo 
| de água, com todos os 
TU RT LE 2 monstros aquáticos. Há poucas 
moedas para recuperar; 
apressa-te a chegares à saída, 


pois a colheita de algumas 
moedas não vale o perigo. 


LE Alcança 
as plataformas 
eusaas 
; E E EEE orelhas de 
Aponta o teu nariz para aqui coelho 
para obteres vidas suplementares. para tocares 


Para venceres o polvo, no fim 

do nível Turtle, espera que ele | 
| desça ao fundo do mar para te | 

pores em cima da sua cabeça 

Pisa-o três vezes e conseguirás 

mais uma moeda de ouro! 


O terceiro nível Turtle 
N parece-se muito com os 

% outros, mas tem muito 

É] menos tartarugas. Um Mario 
voador é, seguramente, 
a melhor maneira de sair 
deste estágio. 


O caminho que escolheres não 
influi na tua marcha! | 
Apanha apenas o maior 
número de moedas. 8 


mm o mo 


Poderás ter o teu 
primeiro Power-Ups 


sdoí. RR a partir destes 


| <=“ mn 


Coloca-te perto deste tu bs 4 
para impedires as plan 


carnívoras de se Reriaia 


apanha o maior número dem E Quando o: mig 
Ueda ) 


eartas durante aq la et 


os foadores descoréri salta-lhes para 
saliâde novo para a plataforma que está mais à direita 


Atravessaas medi 
viscogas para 
alcançares as moedas À 
e os blocos de bónus. 


as 


feesqueças 
deste 
one-up! 


Ei Salta directamente | 
da plataforma | 
para continuares 
o teu caminho, 


E eres falta de dinheiro, 


paralalcançar estas moedas. 


“No que respeita! a Bunny Mario; a passagem 
será conseguida mais facilmente. 


rn me Sm d 


j SL e ul 


Saltos bem dados por cima destes f 
monstros e estarás a salvo. | 
=] 


Ba )] e novo nesta zona, 
(Bi - no estômago de uma baleia 
PET e serás confrontado com o seu 
sistema gástrico. 


Toma atenção aos dentes caninos aguçãdos que encontrares] 
pelo caminho. Avança através da medusa e, de vez em 
quando, prime o botão do salto para te manteres a boa altura 


Coloca-te.em cimaidas moed À medusã evitará os tais dentes aguçados,, 


cair. Para tornares a subir, faz 
E manobras através da medi 


hi mas se quiseres recuperar as 
moedas serás obrigado a correr alguns riscos, HH 


Le 990 P9DO 
Casa St 11 


“a — 


Coloca-te sob o sinoiê executa um 

saltode golfinho para ouvir o som vindo 

directamente do fundo e, se por acaso, 
E perderes uma vida, voltarás a este lugar. 


E Deixa-te cairna geleia, 

E até uma-secção mais fácil, 
fEncarnarás Bunny, fazendo 
explodir os blocos no fim: | 
do canal. Será necessário: 

Elpara acumulares moedas | 
e evitar as picadas! 


Inúmero blocos bónus 
| encontram-se neste lugar, 


Rebenta' com 
este bloco 

de bônus para 
encontrares 
um fato de 
pirômano. 


Utiliza as nuvens 


móveis para chegares ao fim deste nível. 


Inúmeras moedas 
gpanham-se à pá! 


Salta da plataforma antes 
que ela toque o chão, para 
não perderes uma vida. E 


| Corre que nem um 
louco para tocares o sino 
de meio percurso. 


ease arma 


apanhares, se bateres nestes blocos! 


Salta do bloco para 
apanhares o sino de bónus! | 


Transforma-te em mestre na arte de 


Como de costume, 
atira-te depois das 


conseguires evitar as abelhas. É abelhas terem passado! 
S rr 


Encontraráitk 
a secção 


de cim 
fa ca 


PA 


BunnyiMario, salta, para 


Re Óvel e | 


toca osino mais uma vez. E - 


navegar na geleia, antes de atravessares esta secção. Zhg” 
EE il ai Ev 7 


Aqui há imensos blocos bónus! 


A zona Macros» 
é uma versão 
aumentada da 
casa do Mario. 
1H Não é muito difícil 
de atravessares. 


PEsta 24 
conduz a 
uma zond' 
“secreta. 


Blocos de bónus 
para destruir e para 
encontrar o seu fato 


de Bunny Buster. 
Um bloco de bônus para um , 


-Ups tomando muita atenção à planta 
no segundo vaso de florês. 


Exactamente, está uma vida suplementar Se tens vontade de ser ainda mais rico, toma 
neste bloco, O ladrão está à espera. Não hesites atenção às plataformas móveis que 


Fica dentro dás bolhas e viaja : Parece evidente ser impossivel: voarinesta 


] até ao lugar rááis alto situado à direita . ção, para não ficares empalado! Porém, não 
a te esqueças do sino:a meio doipercurso. 


Estas plataform 


EE Secos a ER desaparecem a 


como por baixo delas, 


“es Na E e TT ia 2º ER rs E do e a 
uid Milo Minho o 


Estas caixas cranianas 
desintegrar-se-ão logo que lhes toques. 


a fe + do RICA se 


Finalmente o siho do meidi percurso! 


A 


Depois de teres 
chegado ao topo 
Olha em todas as direcções. nl ir É 
Esta zona é muito direita, res ocos invisíveis, 
Se'saltares de forma a fazer abrir-se-á um 


isso, é muito técnica. peshe Rod 
pesopsardio Cm aparecer os blocos invisíveis, estes El carrinho para 


últimos permitir-te-ão subir uma;descida até 
a uma plataforma cheia de bónus! 


Vai-pulando para que apareçam 
os blocos que te levarão 
ao sétimo céu dos bonus. 


000 do care En 
Eee mem Se bateres nos De novo, os Salta bem na margem 
| Para saíres desta passagem sem blocos, blocos invisíveis. das plataformas e evita 

cair sobre as chamas. 


a Ê E Mario saltará. 
obstáculo, deixa-te cair sobreias 


) moedas, e salta para a direita; Bi 


A biblioteca de Mario, cheia 
de obras, está muito mal 
arrumada! Sê hábil e evita 
um pequeno ladrão que 
está nos blocos de bónus 

e que quererá apropriar-se SEER E ] 
das vidas suplementares, SE ei | Ra Eee eta | 


Esta porta conduzirá à Space Zone, 
apenas se estiveres acompanhado da 


tua adorada bolha de ar, ; ; 
E E SS Este rato imundo evolui sempre da 


mesma maneira. Sairá sempre do À 
mesmo tubo pelo qual entou. “] 
Quando ele se agarrar ao tecto, tens : 
ampo para evitar que te caia em 


dedo apontado para cimaindicaa 4 Uma plataforma que te level, | 
existência de uma plataforma que está perto. Maté úrcâmara secreta da SpaceiZone. | 


CErEES E 


Não.vale a pena arriscares a'tua bolha, fentando 
atingir asimoedas que estão em baixo. 


” 


Bogas 


Umaiparte verdadeiramente delicada 
para passar, mas um grande 


Controla bem a personagem, se não 
queres servir de comida aos marcianos. 


apetite feroz. 


Martelos gigantes prontos a esmagar 
Mario. Passa o mais rápido. 
que puderes, como o Super Mario. 


Esperô que estélgiossier telajude a chegar ao fim. Para nós foi im grande 
prazerrealizá-lo: 2 mínimo que te posso desejar é que o jogues até ao fim!! 5 


O Mario está muito contente, 
Mas mesmo muito contente, 
Pois com o Club Nintendo 
Tem reunido muita gente! 
(Sócia 23 745, Tânia Sousa) 


Nintendo, 

Que grande pintarola, 

De tão fixe que é, 

dá-nos cabo da tola. 
(Sócia 15 744, Tânia Serra) 
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cios 11 995/20 024, Agata 
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Entrei por uma porta, 
Saí por um armário, 


(o) 
o 
Fo) 
[6 
E 
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> 
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e Pedro Xavier) 


(Só 


Ó mãe, não vás trabalhar, 


Esquece o teu salário, Srs. Mario, Luigi e Club Nintendo, 


Pega no Game Boy Uma coisa vos quero dizer, 
E joga ao Super Mario! Tendes uma sócia na Póvoa, 


das ; Que não vos há-de esquecer 
36 134, Ana Alcobia; e ; 
beja da Toa, Ana ) (Sócia 36 037, Alice Torres) 


TROCAR 


Filipa Rocha 

(Sócia n.º 16 319) 

R. Conselheiro Barbosa 
Ramos, 693 - S. Cosme 
4420 Gondomar 


Rute Susana Frade 
(Sócia n.º 36 077) 

Av. D. José |, 69, r/c, Esq. 
2700 Amadora 


Cristina Silva 

(Sócia n.º 34 109) 
Urbanização Serrão, 
lote 1-B 

8365 Armação de Pera 


Maria Inês Ramildes 
(Sócia n.º 28 008) 
R. Dr. Antônio José 


de Almeida, 21, 2.º 
2830 Barreiro 


Rui Manuel da Silva 
(Sócio n.º 5586) 

R. do Poço da Várzea, 6 
Odeceixe - 8670 Aljezur 


, selecciona o que que 
se O 
giríssimo porta-chaves Mario. 


Não percas esta oportunidade. 


SACO INSUFLÁVEL MARIO 


Treina a tua agilidade com o 
Mario insuflável «sempre-em-pé». 
Em vinil muito resistente e 

com uma base em areia. 


O Ref.: 1508 
Preço sócio — 2 150800 
Preço não sócio — 2 350800 


Atenção, todos os preços já incluem IVA e portes de correio. 


Encomenda já, pois os stocks são limitados. 


valor da tua encomenda for igual ou superior a 5 000$00, recebes totalmente grátis um 


Se fores sócio do Clube Nintendo tens ainda um preço especial em todos estes produtos. 


, 


R. C. SUPER MARIO KART "* 


O kart do Super Mario é o máximo!... 
= Telecomando, com 2 velocidades, rotação à 

=|] esquerda e à direita e pneus de competição. 

Desafia o teu pai para uma emocionante corrida! 


é O Ref.: 26014 
Preço sócio — 8 700800 
Preço não sócio — 8 900800 


CARTEIRA SUPER MARIO WORLD "* 


Uma útil carteira para guardares 
o teu dinheiro e cartões 

Em plástico muito resistente e 
fecho em velcro. Grande pinta! 


O Ref.:5142 
Preço sócio — 950$00 
Preço não sócio — 1 150800 


Tens ainda a possibilidade de 
comprar estes produtos 


em conjunto: 


* Stock limitado 
* o cupão de encomenda pode ser fotocopiado 


a Chaves, Feist & C.' Lda 


BOLSA CINTURA SUPER MARIO WORLD” 


Muito prática para guardades a tua carteira, 
as chaves de casa, os documentos... 

em plástico muito resistente com cinto ajustável 
à medida desejada. 
Os teus amigos vão ficar cheios de inveja!... 4M 


O Ref.:5112 
Preço sócio —1 150800 
Preço não sócio — 1 350800 


Preenche correctamente o cupão, junta o cheque à ordem de Chaves Feist - Clube Nintendo 
e envia tudo em envelope fechado para o Clube Nintendo — Apartado 150 — 2685 Sacavém. 


*CUPÃO DE ENCOMENDA: Preencher com letra bem legível 


[ones To oncução — | aum [umiwnino] vunaror 


DESEJO QUE ENVIEM OS PRODUTOS QUE ENCOMENDEI PARA: 
NOME: 

MORADA: 

CÓDIGO POSTAL: LOCALIDADE: 
TELEFONE: IDADE: 

SÓCIO DO CLUBE NINTENDO: NÃO SIM N.º DESÓCIO: 


JUNTO CHEQUE N.º BANCO 
Junto envio a minha encomenda, que me comprometo a levantar na estação dos correios no prazo de 5 dias 
após aviso de recepção. Data: / 7 Assinatura: 


PRAZO DE ENTREGA: Todas as encomendas serão enviadas no prazo de 2 a 3 semanas. 
Exceptuam-se eventuais situações de ruptura de stokcs, que serão prontamente comunicadas. 


Olá, amigos. 

Calma... muita calma. 
E sobretudo : 

não entrem em? 
pânico por não é 
conseguirem avançar é 
nesse fabuloso : 

jogo. Basta escrever ? 
ou telefonar para é 

o Clube Nintendo que o é 
Mario tentará dar * 

a resposta o mais rápido : 
possível. 5 


cocococo 0... 


SUPER NINTENDO. 2 
[EATASAASA MA AASRANDAS 


SUPER GHOULS'N GHOSTS 


Como se apanha a braceleta? 

Como sabes, no decorrer 

do jogo, terás oportunidade de apanhar 
vários baús. O que contém 

a braceleta é o que aparece a seguir 
ao baú com o escudo. 


CASTLEVANIA 

(Nintendo) 

Para derrotar o Drácula quando 

ele aparecer na 1º forma, ajoelha-te 
na plataforma do lado direito 

e chicoteia-o na cabeça. Quando 
o derrotares, ele mudará 

de forma, vai para o lado esquerdo e usa 
o chicote juntamente com 

qualquer arma (preferencialmente 
a Agua Benta ou o Boomrangue). 


SUPER MARIO BROS. 

(Nintendo) 

Como se passa o nível 7-4? 

O nível 7-4 é um nível mágico. Se te 
enganares no caminho, a imagem irá ficar 
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arepefir-se constantemente. Tens 
de seguir o caminho que te indicamos. 


DOUBLE DRAGON 

(Nintendo) 

Derrotar o Billy. Esquiva-te 

até que ele comece a disparar. 
Quando ele o fizer, coloca-te 
imediatamente acima ou abaixo 
dele e atinge-o com um pontapé em 
salto. Repete isto até o derrotares. 


SUPER MARIO LAND 

(Game Boy) 

Como se derrota o Tatanga no nível 4-3? 
Não existe nenhum truque 

para se derrotar o Tatanga. Vais 

fer que usar uma grande 

dose de perícia. Desvia-te dos tiros 

e tenta acertar-lhe continuamente. 


SUPER MARIO BROS. 3 

(Nintendo) 

Onde se apanha o Fato Martelo? 

O Fato Martelo pode 

encontra-se em vários sítios: 

no Mundo 6 na casa cogumelo por cima 

do nível 5, no Mundo 7 na casa 

cogumelo que também está perto 

do nível 5 e na casa cogumelo 

que está do lado direito do nível 8. 
5 


0000000000 0000000000CCCCCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOCCCO COCO LOCeC CC Ce rUeo. 


NARIO: -. 


SUPER MARIO WORLD 


º Como se derrota o Bowser 

º e quantos níveis tem este jogo? 

º 

e Para derrotar o Bowser tens 

ê de apanhar as tartarugas que ele atira 
e e lançá-las ao ar de forma que 

& caiam em cima dele. Este jogo tem 96 
e Níveis, mas só ficam gravados 94. 


e TERMINATOR 2 

º (Nintendo) 

e Como se passa o 1º nível? 

e Tens de destruir as torres por ordem 
e crescente de altura Ê 

é (da mais baixa para a mais alta). 
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Para usares o veneno nos ovos 
los Raptors, basta 
passar por cima deles quando o tiveres. 


DUCK TALES 

e (Nintendo) 

é Nível de bónus. Quando a tua 

e pontuação estiver entre os 70 000 


é e 05 79 999 procura o capitão 

e Boeig para uma pequena viagem até 
é Duckburg, só que ele levar-te-á 

e numa viagem até um nível de bónus. 


LEGEND OF ZELDA 

(Nintendo) 

omo se passa o nível 7 na 1º aventura? 
“ais 2 ecrãs para cima, 1 para 

a esquerda, 3 para cima, dás o isco ao 
e Grumble Grumble, 1 para cima, 

é 4 para a direita, 1 para cima, 1 para 

e a direita, entras na passagem 

ê secreta e depois vais 2 para a direita. 


Ei Rd 


e METROID 

é (Nintendo) 

e Qual o código para se chegar 

+ ao Cérebro Mãe? 

e Usa o código seguinte, mas não te 
+ esqueças que tens 

e que respeitar, tal como indicado, 
é as letras maiúsculas e minúsculas: 


+ 21-Hfm a000d5 

e 

& LITTLE NEMO - DREAM MASTER 

e (Nintendo) 

E Neste jogo, o que devo fazer 

e para aparecer a opção “Dream Select”? 


é Na revista do Clube Nintendo nº 1/94 
e deu-se a resposta a esta pergunta. 

é No entanto, houve uma falha, e o Mario 
está muito contente por diversos 

sócios terem telefonado e escrito a avisá-lo. 
Com as devidas desculpas, 

pi aqui vai a correcção: Enquanto estiveres 
e no ecrã do título, carrega para 

é Cima, Select, Esquerda, Direita, A, A, B. 

e Depois de o fazeres, carrega 

é em A tantas vezes quantos os níveis 

e que quiseres ultrapassar. 


e THE SIMPSONS BART 

& VS THE SPACE MUTANTS 

e (Nintendo) 

* Como é que se passa a barreira 

e no final do 1º nível? 

e Tens de completar todos os objectivos 
e (goals), ou seja, deves livrar-te 

º de todos os objectos de cor púrpura. 


O d 
MARIO MADNESS S E 


e SUPER MARIO BROS. 2 

é (Nintendo) 

e No nível 4-3 como é que se atravessa 
é Omar e como se derrota o War? 

e Tens de saltar para cima de um dos ovos 
+ que o Ostro atira. Se te deixares 

e ficar em cima dele, serás transportado 
é e conseguirás atravessar o mar. 

e Para derrotar o Wart, tens de atirar 
legumes para dentro da sua 

e boca. Ele vai comê-los até rebentar. 


POW ERA 
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Temos recebido muitas 
dicas, e impossível 

seria publicá-las todas! 
Tentamos escolher as 

que dizem respeito aos jogos 
mais difíceis ou aos que 

têm suscitado mais pedidos 
de informação. No 

entanto, todas elas são de 
grande utilidade pois 
ajudam-nos, muitas vezes, à 
dar resposta aos 

sócios que nos escrevem 

ou nos telefonam. Continuem 
a colaborar. Analisamos e 
respondemos a todas as cartas 
individualmente. 

Mesmo que não seja 
publicada, a tua carta nunca 
será esquecida! 


KID DRACULA 

(Game Boy) 

Códigos para os diversos níveis de jogo: 
Nível 2 — 5613 

Nível 3 — 3272 

Nível 4 — 7283 

Nível 5 — 5346 

Nível 6 — 7225 

e Nível 7 — 5539 

> Nível 8— 7158 

e (Dica enviada pelos sócios n.º 30 270, 

º Daniel Isidoro e n.º 26 671, João Barreiro) 


FrsTEa] 
ERES PAL VERSION EM 


STREET FIGHTER Il TURBO 


COCO 000 CCC CCC CCC 00000 


& Quando ligares o Super 
e Nintendo e aparecer Street Fighter Il 


+ o Com um fundo negro, carrega 


e O mais rapidamente possível no comando 
é 2: Abaixo, R, ACIMA, L, Y, B. 
e Com isto, poderás escolher até dez 


* é estrelas de velocidade. 


=pSMto= 


e (Dica do sócio n.º 7028, Tiago Costa) 


BUBSY 


Passwords para os diversos níveis: 
Nível 2 — JSSCTS 
Nível 3 — SCTWMW 
Nível 4 — MKBRLN 
Nível 5 — LBLNRD 
Nível 6 — JMDKRK 
Nível 7 — STGRIN 
N 
N 
N 
N 
N 


ível 8 — SBBSHC 
ível 9 — DBKRRB 
ível 10 — MSFCTS 
ível 11— KMGRBS 
ível 12 — SLIMBG 
Nível 13 — TGRTVN 
Nível 14 — CCLDSL 
Nível 15 — BTCCMB 
Nível 16 — STCJDH 
(Dica dos sócios n.º 30 270 Daniel Isidoro 
e n.º 14 304, Nuno Miguel Palma) 


IRONSWORD 


é Substitui a 5º letra do teu 

e código por um “N”: conseguirás assim 

é vidas suplementares. 

e 

& TINY TOON 

e 

é Esforça-te por acabar os niveis com um 
e nº de cenouras multiplo de 11. Quando 

é voltares ao ecrân de jogo, encontrar-te- 
e ás na nave do terrível Duck Vader que te 
é dará vidas extra ao ritmo dos teus golpes. 
e (Dica do sócio n.º 2000 Ariana Almeida) 


A SUF OVE 
Ed 

esta a dar DEP | 
uma revista de 
posters gigantes 
por cada 
assinatura, 
com os: , 


UZ 5 
VAN DANE E 
NNENDO 
"E oÃo PINTO ANON pe 

eres cdi a 
E 

AROS oca NU REEVES 
ICHELLE PFEIFFE 

&> NCHE J PÃO | INATURA e devolve-o, junto com um cheque, 
795 LINDA-A-VELHA (Não necessita de selo) 


num envelope, para: REMESSA LIVRE 1400, 2 


Q SIM, quero assinar a por 12 números, ganhando de imediato 
uma revista de posters igual à ilustrada nesta página. Garanto ainda cada 
+ F :M ao preço especial assinante de 199300. Junto envio um cheque 
de 2390$00, à ordem de Editora Abril (Portugal), Lda., ou prefiro que 


debitem no meu cartão VISA n.º: 
Validade: Assinatura: 

Encarregado de educação: 

Enviem a revista para: 

Nome: 

Morada: 

Código postal: - tocalidade: 

Telefone: Data de nascimento: cias PIJSP 


0S MAIS VENDIDOS 


1.º SUPER MARIO BROS:3 
2.º SUPER MARIOIBROS:2 
3.º DOUBLE DRAGON 

4.º STAR WARS 


5.º LEGEND OF ZELDA 
6.º DUCK TALES 
7.º TINY TOON 
8.º WWF WRESTLEMANIA 
9.º LITTLE NEMO 

10,º MARIO & YOSHI 


Esta tabela foi elaborada com base na venda de 
jogos nos agentes autorizados Nintendo e, MUITO 
ESPECIALMENTE, nas sugestões dos melhores jogos 


enviados pelos nossos sócios. 


IS STREET BIGHTER Il TURBO 
25 SUPER MARIO ALL STARS 
3.” MORTALKOMBAT 
4.º LEGEND OF ZELDA 
5.º SUPER MARIO KART 
6 WIWEROYAL RUMBLE 
DE STARWING 
BD IZTHE ARCADE GAME 
DP BUBSY 
10.º BAITLETOADS 


1.º SUPER MARIO LAND 2 
2.º MORTAL KOMBAT 
3.º DARKWING DUCK 
4.º SUPER MARIO LAND 
5.º KID DRACULA 
6.º TINY TOON 
7º WWF 2 
8.º KIRBY'S DREAMLAND 
9.º DR. MARIO 
10.º DOUBLE DRAGON 


Continudia envigk-nos a tua opinião para: 
Club Niniendo: fiabela de Jogos) 
Apartado 150 = 2685 Sacavém 


PONTHAÇÕES MÁXIMAS 


ANDRÉ OLIVEIRA « Sócio n.º 23 983 


Olá Mario. Estou a escrever para te 
mostrar que no Mortal Kombat para 
Super Nintendo obtive a pontuação 
145 381 500 e consegui também parir 
o diamante. 

Espero que mostres o meu feito na 
próxima revista. 


DIOGO PREGO CASCO e Sócio n.º 15 118 


Olá, Mario! Olá Luigi! Espero que tudo 
corra bem aí no Club Nintendo. Venho 
informá-los de que não encontro o 
jogo Super Mario Kart à venda. 

Nas lojas onde procurei disseram-me 
que está esgotado. Então resolvi es- 
crever-lhes para saberem o que tinha 
acontecido ao jogo. Mando-lhes tam- 
bém uma foto do Super Mario World 
onde podem ver a palavra “End”, para 
saberem que já terminei o jogo. 


Este jogo não está esgotado. 

Procura num agente autorizado 
Nintendo. Caso não consigas fazê-lo 
deves ligar para a linha verde 0500 11 
1 e comunicar-nos qual foi a loja 
onde não encontrás-te o jogo, para 
que o Mario possa resolver a situação 
o mais rapidamente possível. 


MIGUEL PEREIRA « Sácifinaaaaa 


Olá Mario Ao Nintendo Word Cup, 
conseguiimarear ES igolos aos Ca- 
marôdegi na primeiro eliminatória, nãei 
sofrendo nenhum, 


GONÇALO » Sócio n.º 24384 


Olá, Mario, Olá, Luigi. Tenho 6 anos. Já 
há muito tempo que eu vos queria 
escrever, mas como ainda não sei, 
pedi ao meu pai, só que ele é muito 


preguiçoso e só hoje é que quis e 
pode escrever. Sou louco pelos jogos 
ga Nintendo... 

Junto com a carta vão umas fotos, só 
que elas não ficaram muito nítidas... 
Gostei muito de vos escrever, este ano 
já vou para a escola, por isso para o 
ano, quemiúlhos vai escrever sou 
mesmdéeus 


Ola) Gonçalo: Obrigado pela longa 
cora cheia de iuques. Desejo-te boa 
sorte para o leu primeiro ano de 
escolad Espero ansioso pela tua 
primeira carta. 


BRRRBERESS é o espaço onde podes 
RRRNSPO que vales como jogador 
Nirrendo dano nome pu- 
bilcadenNaaE ais anEsBantuações 
má NES de boa 

ESP RQUENONNNANA vista um 
GERE ASS aqua arabóns 
ESSES contin BP ogar. Salbam 
ERRRRaguanto Mútros records supe- 
RRRRÃO forem publicados, vocês são 
mRiores!!! 


Envia os teus dados e fotos para: 
Club Nintendo 

(Pontuações Máximas) 
Apartado 150 - 2685 Sacavém 


Só as verdadeiras SUPER SOAKER dispõem de um poderoso sistema de 
pressão de ar que permite encharcares qualquer um a 15 metros de 
distância. Com uma Super Soaker eles vão todos por água abaixo! 


LARA 


corp. 
Super Sosker. Uma marca registada da Larami Corp. 


Distribuído por: 


